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Penelitian ini bertujuan untukmenghasilkan bahan ajar berupa Mobile-
Learning pada materi Dasar-Dasar Logikadengan menggunakan Mobile-Learning 
dapat memperoleh informasi tanpa banyak membuang waktu dapat dibawa 
kemana-mana untuk mencapai pembelajaran yang efektif, efisien, berdaya guna 
menarik. Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 
berdasarkan model 4D yang terdiri dari 4 tahapan, yaitu Define, Design, 
Development, and Disseminate. Subyek penelitian ini adalah mahasiswa jurusan 
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung.Data penelitian diperoleh 
dengan teknik wawancara, angket, observasi, dan tes.Hasil penilaian berdasarkan 
angketvalidasi ahli materi terhadap Mobile-Learningini termasuk dalam kategori 
valid dengan nilai rata-rata sebesar 3,59 dari rata-rata skor tertinggi 4.00. 
Penilaian ahli media terhadap Mobile-Learningini termasuk dalam kategori valid 
dengan nilai rata-rata sebesar 3,46. Pada uji coba skala kecil yang diikuti oleh 10 
mahasiswa kelas IIC memperoleh skor rata-rata yaitu 3,48, skala kecil oleh 10 
mahasiswa kelas IVD memperoleh skor rata-rata 3,50dari skor tertinggi dengan 
rata-rata 4.00 berdasarkan hasil dari angket respon yang telah diisi oleh 
mahasiswa, hasil ini menempatkan Mobile-Learning pada kriteria sangat menarik. 
Pada uji coba lapangan skala besar yang diikuti oleh 28mahasiswa kelas IIA skor 
rata-rata kemenarikan yang diperoleh yaitu 3,60 dan kelas IVC dengan rata-rata 
3,50, pada kriteria sangat menarik. Kualitas keefektifan produk dilihat dari tes 
hasil belajar. Hasil penelitian dan pengolahan data menggunakan uji effect size 
dengan hasil 0,56 pada kelas IVC dan 0,46 pada kelas IIA dengan kriteria sedang. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwaMobile-Learning 
menggunakan Mit App Inventor pada materi Dasar-Dasar Logika layak dan efektif 
untuk dijadikan alat bantu pembelajaran. 
 
Kata Kunci :Dasar-Dasar Logika, Pengembangan Mobile-Learning 

















   
 MOTTO 
    
“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah kebutuhan setiap manusia.Salah satu faktor 
kemajuan suatu Negara adalah menciptakan sumber daya manusia yang 
berkualitas. Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia yang akan mempengaruhi kemajuan pembangunan 
bangsa. Pentingnya kemajuan sumber daya manusia dalam sebuah Negara 
maka diperlukan pendidikan yang dapat menunjang kreatifitas setiap 
individu.United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 
atau disingkat UNESCO yang merupakan badan khusus PBB merumuskan 
empat pilar pendidikan, yaitu: learning to know, learning to do, learning to 
be and learning to live together. Keempat pilar tersebut menunjukkan bahwa 
pendidikan tidaklah dapat dipisahkan dari diri individu dan kehidupan, 
sehingga individu sebagai produk pendidikan harus dapat mengembangan diri 




Pembelajaran adalah kegiatan interaksi antar dua orang atau lebih 
seperti hal nya antar dosen dan mahasiswa.Pembelajaran adalah suatu upaya 
yang dilakukan oleh seseorang atau guru untuk membelajarkan siswa yang 
belajar.
2
 Dalam proses pembelajaran hal yang sangat penting adalah 
                                                             
1
A. Muri Yusuf, Asesmen dan Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Kencana, 2017). h. 2. 
2
Siti Muyaroah and Mega Fajartia, "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 6 Pada Mata Pelajaran Biologi 
 bagaimana seorang dosen menyampaikan materi yang akan diperlajari dengan 
baik agar dapat mencapai tujuan pembelajaran serta dapat memberikan 
wawasan yang cukup luas untuk mahasiswa. Karena seorang dosen adalah 
salah satu perantara untuk mendapatkan ilmu.Sebagaimana tercantum dalam 
Undang-undang No. 14 Tahun 2005, tentang guru dan dosen pada pasal 4 
yang menyatakan bahwa Peran guru sebagai agen pembelajaran berfungsi 
meningkatkan mutu pendidikan nasional.
3
Hal seperti ini dijelaskan juga pada 
firman Allah SWT dalam QS. Ibrahim ayat 1 yang berbunyi: 
                            
 
Artinya: “Alif, laam raa. (Ini adalah) kitab yang kami turunkan kepadamu 
supaya kamu mengeluarkan manusia dari gelap gulita kepada 
cahaya terang benderang dengan izin Tuhan mereka, (yaitu) 
menujujalan Tuhan yang Maha Perkasa lagi Maha 
Terpuji.”(QS.Ibrahim 14; 1).4 
 
Berdasarkan ayat diatas jelas bahwa Nabi Muhammad dibekali Al-
Quran oleh Allah SWT sebagai perantara penyampaian ilmu Allah untuk 
membawa umat manusia kejalan yang lurus, sama halnya seorang dosen yang 
menjadi perantara penyampaian ilmu kepada mahasiswa.  
Media dalam proses pembelajaran merupakan sebuah alat bantu atau 
perantara dalam penyampaian materi pembelajaran yang bisa memberikan 
pengetahuan serta pengalaman lebih terhadap peserta didik. Penggunaan 
                                                                                                                                                                      
Abstrak".Innovative Journal of Curriculum and Educational Technology, Vol. 6 No. 2 (2017),  
h.80. 
3
lukar Basuni, "Pengembangan Perangkat Pembelajaran Menulis Pantun Melalui Model 
Pembelsajaran Example Non Example Siswa Kelas X SMA".Jurnal Ilmu Budaya,Vol. 2 No. 1 
(2018),h. 18. 
4
Al-Quran, Surat Ibrahim, Ayat 1 
 media pembelajaran dalam proses belajar mengajar tidak hanya mengatasi 
keterbatasan pengalaman peserta didik dan ruang kelas, tetapi memungkinkan 
adanya interaksi langsung antara peserta didik dengan lingkungan. Media 
menghasilkan keseragaman pengamatan dan dapat menanamkan konsep dasar 
yang benar, konkret, dan realistis.
5
 
Mobile Learning atau M-learning adalah alat belajar yang merupakan 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang saat ini sangat begitu pesat 
perkembangan. M-learning dapat digunakan dimanapun pengguna berada 
karena M-learnig adalah media yang terdapat pada alat komunikasi genggam 
(android smartphone). Kehadiran M-learning memang tidak akan bisa 
menggantikan E-learning yang biasa apalagi menggantikan pembelajaran 
dengan tatap muka dalam kelas, karena pada dasarnya sarana yang digunakan 
memang berbeda. E-learning lebih menjurus memanfaatkan Personal 
Computer (PC) serta internet sebagai media pokoknya, sementara mobile 
learning lebih kepada pemakaian alat mobile contohnya handphone, 
smartphone, PDA, dan sebagainya. Adanya perkembangan media 
pembelajaran android sebagai sarana pembelajaran akan menjadikan android 
lebih tepat guna, bermanfaat, dan memberikan kemudahan dalam mengakses 
pembelajaran bagi mahasiswa maupun dosen. 
App Inventor 2 (AI2)adalah aplikasi web sumber terbuka yang 
awalnya dikembangkan oleh Google, dan saat ini dikelola oleh Massachusetts 
                                                             
5
Sangaji Niken Hapsari, "Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Terhadap 
Kemampuan Menulis Narasi". Dialektika: Jurnal Bahasa, Sastra, Dan Pendidikan Bahasa Dan 
Sastra Indonesia, Vol. 2 No. 2 (2015), h. 152. 
 Institute of Technology (MIT).
6
App Inventor merupakan sebuah pemograman 
yang menghasilkan aplikasi yang dapat digunakan di sistem Android. AI2 
berbasis cloud yang diakses menggunakan internet browser.
7
Keuntungan dari 
App Inventor terletak pada kemudahan dalam pemrograman karena pengguna 
tidak perlu memiliki pengetahuan dasar programmer, memahami kode, atau 
memiliki pengalaman dalam TI. Hal yang paling penting dalam membuat 
aplikasi menggunakan App Inventor adalah bagaimana programmer 
menggunakan logikanya seperti ketika seseorang menyusun teka-teki. 
Matematika merupakan pelajaran yang didapatkan pada semua 
jenjang pendidikan.Matematika menduduki peran penting dalam dunia 
pendidikan karena menjadi dasar dan perkembangan ilmu yang lain.
8
 Arifin 
mengatakan bahwa, matematika perlu dipelajari oleh semua orang, karena 
pengetahuan matematika sangat diperlukan dalam memecahkan permasalahan 
yang  dihadapinya.
9
Peranan matematika sangat penting sebagai dasar logika 
atau penalaran dan penyelesaian kuantitatif yang dapat gunakan untuk 
pelajaran lainnya.Akan tetapi, masyarakat masih memandang tentang 
pelajaran matematika adalah pelajaran sulit dan menakutkan.
10
Namun ilmu 
                                                             
6
Muhammad Khalid Hakky, Rasyid Hardi Wirasasmita, and M. Zamroni Uska, 
"Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran 
Sistem Operasi".Jurnal Pendidikan Informatika (EDUMATIC),Vol. 2, No.1 (2018),  h. 28. 
7
Endar Suprih Wihidayat and Dwi Maryono, "Pengembangan Aplikasi Android 
Menggunakan Integrated Development Environment ( Ide ) App". Jurnal Ilmiah Edutic, Vol. 4 
No. 1 (2017), h. 2. 
8
Taza Nur Utami, Agus Jatmiko, and Suherman, "Pengembangan Modul Matematika 
Dengan Pendekatan Science, Technology, Engineering, And Mathematics (STEM) Pada Materi 
Segiempat". Desimal: Jurnal Matematika, Vol. 1 No. 2 (2018),h. 165. 
9
Anik Zulfiah, ''pengembangan Perangkat Pembelajaran".Jurnal Penelitian Pendidikan, 
Vol. 34 No. 2 (2017), h.105. 
10
Aji Arif Nugroho, et. al, "Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran 
Matematika".Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika,Vol. 8 No. 2 (2017),h.198. 
 matematika sangat penting untuk dipelajari setiap orang karena dalam 
kegiatan kehidupan sehari-hari kita ada ilmu matematika seperti hal nya 
proses jual beli, dalam proses ini terdapat perhitungan dan pengurangan ilmu 
matematika. Hal seperti ini dijelaskan juga pada firman Allah SWT dalam 
QS. Yunus ayat 5 yang berbunyi: 
                              
                  
 
 
Artinya: “Dia-lah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan bercahaya 
dan ditetapkan-Nya manzilah-manzilah (tempat-tempat) bagi 
perjalanan bulan itu, supaya kamu mengetahui bilangan tahun dan 
perhitngan (waktu). Allah tidak menciptakan yang demikian itu 
melainkan dengan hak.Dia menjelaskan tanda-tanda (kebesaran-
Nya) kepada orang-orang yang mengetahui.”(QS.Yunus 10:5)11 
 
Berdasarkan ayat diatas jelas bahwa Allah SWT memerintahkan kita 
umat-Nya untuk mempelajari ilmu perhitungan yaitu ilmu matematika.Hal ini 
menunjukkan begitu pentingnya ilmu matematika untuk kita pelajari 
meskipun tidak semua orang menyukai perhitungan.Namun Allah telah 
memberikan kita kecerdasan otak yang dapat kita gunakan untuk mempelajari 
hal yang sesulit apapun. 
Matematika memiliki banyak materi yang dipelajari salah satu nya 
adalah materi Dasar-Dasar Logika. Materi ini merupakan materi yang 
dipelajari saat menempuh jenjang pendidikan Sekolah Menengah Atas sampai 
jenjang Perguruan Tinggi. Maka peneliti ingin mengemas materi ini dalam 
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 media Android Mobile Learning yang akan memudahkan para peserta didik 
dalam mempelajarinya.  
Peneliti sebelum melaksanakan penelitian melakukan wawancara 
sebagai studi pendahuluan untuk mengetahui analisis kebutuhan. Berdasarkan 
wawancara dengan Dosen Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri 
Raden Intan Lampung Ibu Netriwati, M.Pd. Beliau mengatakan bahwa bahan 
ajar yang beliau gunakan selama mengajar adalah menggunakan buku yang 
beliau buat sendiri serta buku-buku lain untuk menambah wawasan materi 
pembelajaran dan beliau menggunakan media pembelajaran berupa Power 
Point. Namun, beliau pun mengatakan bahwa karena kurangnya fasilitas 
proyektor di jurusan Pendidikan Matematika beliau jarang menggunakan 
media pembelajaran Power Point tersebut.Dan menurut beliau perlu 
diadakannya media pembelajaran yang cukup memudahkan mahasiswa untuk 
mengakses tanpa harus menggunakan fasilitas proyektor yang dapat 
menambahkan wawasan dalam pembelajaran kepada mahasiswa.Selain 
melakukan wawancara terhadap dosen, peneliti melakukan wawancara 
kepada beberapa mahasiswa pendidikan matematika di Universitas Islam 
Negeri Lampung. Dari hasil wawancara tersebut didapatkan kesimpulan 
bahwa bahan ajar yang digunakan selama proses pembelajaran hanya buku 
cetak yang dimiliki dosen dan masih jarang menggunakan media 
pembelajaran karena keterbatasan fasilitas yang disediakan di jurusan dan 
menurut mereka sangat diperlukan media pembelajaran yang bersifat praktis 
dan dapat diakses dimana pun berada seperti halnya media berbasis android. 
 Setelah mendapatkan hasil wawancara tersebut peneliti melakukan observasi 
terhadap kondisi kelas yang digunakan dalam proses pembelajaran seperti 








Gambar 1.1 Kondisi Kelas Pendidikan Matematika UIN Raden Intan   
Lampung 
 
Kelas yang digunakan dalam proses pembelajaran memang belum 
difasilitasi proyektor yang membuat pembelajaran menggunakan power point 
jarang diterapkan. Selain wawancara dan observasi peneliti pun mendapatkan 
nilai mahasiswa tahun 2018 pada mata kuliah Matematika Dasar yang 
ditunjukkan pada Tabel 1.1 berikut ini: 
Tabel 1.1 Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata 
KuliahMatematika Dasar 
Jenis Ujian KKM Ketuntasan Jumlah 
peserta 
didik 
70 ≤ x ≤ 
100 
(Lulus) 





70 10 22 32 
 
Hasilulangan akhir semester pada Tabel 1.1 menunjukkan bahwa 
68,75% peserta didik memperoleh nilai kurang dari 70 untuk mencapai 
ketuntasan belajar. 
 Peneliti melakukan wawancara dengan dosen Pendidikan Matematika 
di Universitas Muhammadiyah Metro sebagai perbandingan terhadap analisis 
kebutuhan. Berdasarkan wawancara dengan Bapak Nego Linuhung, M.Pd. 
Beliaumengatakan bahan ajar yang digunakan selama proses pembelajaran 
adalah menggunakan modul dan di Universitas Muhammadiyah Metro telah 
menggunakan E-learning serta fasilitas yang diberikan kampus sangat cukup 
memadai, setiap kelas diberikan proyektor masing-masing. Namun, beliau 
belum pernah menggunakan  media pembelajaran yang berbasis Android dan 
beliau sangat mendukung adanya pengembangan media pembelajaran 
Android karena ini akan membantu mahasiswa untuk mengakses pelajaran 
dimanapun dan kapanpun mereka berada. Setelah melakukan wawancara 
peneliti pun melakukan observasi untuk mengetahui langsung kondisi kelas di 







Gambar 1.1 Kondisi Kelas Pendidikan Matematika Universitas 
Muhammadiyah Metro 
Hasil pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti dari dua Universitas 
memiliki perbedaan. Di Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung 
fasilitas yang tersedia masih kurang memadai sedangkan di Universitas 
Muhammadiyah Metro sudah cukup lengkap fasilitas yang tersedia. Namun, 
 dari dua Universitas ini belum ada penggunaan Android sebagai media dalam 
proses pembelajaran. 
Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, sebuah penelitian yang 
dilakukan oleh Arnanda Setyawan. Hasil yang didapatkan bahwa aplikasi 
android mobile learning yang dikembangkan secara keseluruhan memiliki 
kualitas sangat baik dan dapat dijadikan sebagai salah satu media 
pembelajaran.
12
 Perbedaan pada produk yang dikembangkan peneliti yaitu 
peneliti menfokuskan pada materi Dasar-Dasar Logika Matematika dan 
digunakan pada jenjang Perguruan Tinggi serta dalam pembuatan produk 
peneliti akan lebih mengaitkan materi dengan kehidupan nyata yang dengan 
mudah untuk diaplikasikan. 
Penelitian berikutnya dilakukan oleh Danang Setyadi. Hasil dari uji 
coba produk menunjukkan bahwa game quiz berbasis android yang 
dikembangkan mampu memotivasi siswa dalam berlatih mengerjakan soal 
matematika.
13
 Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Dina Prasetyowati. Hasil 
dari penelitian ini adalah media mobile learning dengan pendekatan realistik 
matematik ini efektif digunakan sebagai proses pembelajaran.
14
 Perbedaan 
pada penelitian yang akan dilakukan adalah peneliti menggunakan 
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 pemograman Mit App Inventor yang menghasilkan aplikasi yang dapat 
digunakan di sistem Android. 
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Rubhan Masykur, Nofrizal, dan 
Muhamad Syazali. Hasil produk yang dilakukan penelitian ini mendapatkan 
hasil validasi dengan kategori layak.
15
 Penelitian selanjutnya dilakukan oleh 
Gustina,St. Hayatun Nur Abu, dan Eka Fitriana Hamsyah. Hasil dari 
penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8 
berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar siswa.
16
Perbedaan 
pada penelitian yang akan dilakukan adalah peneliti mengembangkan 
Android Mobile Learning menggukan Mit App Inventor sebagai media 
pembelajaran matematika. 
Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, peneliti menyimpulkan 
memberikan alternatif untuk membuat Android Mobile Learning sebagai 
media pembelajaran untuk menjadikan Android lebih tepat guna dan 
memberikan kemudahan kepada mahasiswa dalam penggunaannya 
dimanapun dan kapanpun. Dan dari uraian masalah yang telah dijelaskan 
diatas serta dari hasil pendahuluan yang telah dilakukan peneliti terhadap 
analisis kebutuhan pembelajaranpeneliti menganggap perlu adanya 
“Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit App Inventor 
Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Dasar-Dasar Logika”. 
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 B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, kemudian peneliti 
mengidentifikasi masalah yang ditemukan pada mahasiswa sebagai berikut: 
1. Kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi dan Informasi pada 
proses pembelajaran. 
2. Bahan ajar yang digunakan pada proses pembelajaran masih berbentuk 
media cetak. 
3. Belum ada media berbentuk Android Mobile Learning dalam proses 
pembelajaran. 
C. Batasan Masalah 
Peneliti membatasi masalah yang ada pada pembelajaran matematika 
dari identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, yaitu: 
1. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa Pendidikan Matematika 
Universitas Islam Raden Intan Lampung. 
2. Pengembangan Android Mobile Learningmenggunakan Mit App 
Inventor sebagai media pembelajaran matematika. 
3. Materi matematika yang diambil adalah Dasar-Dasar Logika. 
D. Rumusan Masalah 
Peneliti merumuskan permasalahan dalam penelitian ini dari latar 
belakang masalah yang dikemukakan diatas, adalah: 
1. Bagaimana pengembangan Android Mobile Learningmenggunakan 
Mit App Inventor sebagai media pembelajaran matematika? 
 2. Bagaimana respon mahasiswa terhadap Android Mobile 
Learningmenggunakan Mit App Inventor sebagai media pembelajaran 
matematika? 
3. Apakah Android Mobile Learningmenggunakan Mit App 
Inventorefektif sebagai media pembelajaran matematika? 
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan  masalah yang telah dikemukakan, tujuan 
penelitian ini yaitu: 
a. Menghasilkan produk berupa Android Mobile Learning 
menggunakan Mit App Inventor sebagai media pembelajaran. 
b. Mengetahui bagaimana respon dosen dan mahasiswa terhadap 
Android Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor sebagai 
media pembelajaran. 
c. Mengetahui hasil Keefektifan Android Mobile 
Learningmenggunakan Mit App Inventor sebagai media pembelajaran. 
2. Manfaat Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini bermanfaat 
sebagai berikut: 
a. Bagi Dosen  
Media pembelajaran yang merupakan produk penelitian ini bisa 
dijadikan sebagai salah satu alternatif bahan ajar guna mendukung 
proses pembelajaran.  
 b. Bagi Mahasiswa  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sumber belajar yang 
beragam untuk mahasiswa sehingga bisa mendorong mahasiswa 
menjadi lebih berinovasi dan berkreatifitas pada proses pembelajaran 
guna memperoleh penguasaan kompetensi. 
c. Bagi peneliti 
Memperbanyak wawasan mengenai mengembangkan Android 
Mobile Learningsebagai media pembelajaran matematika. 
F. Ruang Lingkup Penelitian  
Ruang lingkup penelitian ini ialah sebagai berikut: 
1. Pengembangan merupakan metode penerjemahan spesifikasi desain 
kedalam suatu bentuk matematika tertentu. 
2. Media pembelajaran merupakan sebuah alat bantu dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran yang berisi kan materi yang akan 
dipelajari. Pada kenyataannya media merupakan perangkat grafis, 
photografis, maupun elektronis guna mendapatkan serta menyusun 
ulang informasi materi pada proses pembelajaran. Jadi Android 
Mobile Learningmedia pembelajaran adalah alat pembelajaran 
berupa file dan dapat di akses dimanapun dan kapanpun. 
3. Aplikasi menggunakan Mit App Inventor adalah suatu bentuk 
penggabungan antar gambar dan tulisan yang akan digunakan 
sebagai media pembelajaran.  
 
 BAB II 
LANDASAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Media (singular Medium) berasal dari bahasa latin yang berarti 
antara atau perantara, yang merujuk pada sesuatu yang dapat 
menghubungkan informasi antara sumber dan penerima 
informasi.
17
Dalam bahasa Arab, media yakni perantara atau pengantar 
pesan dari pengirim terhadap penerima pesan.
18
 Olson mendefinisikan 
medium sebagai teknologi untuk menyajikan, merekam, membagi, dan 




Banyak batasan yang diberikan orang tentang media.Asosiasi 
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and 
Communication Technology/ AECT) di Amerika, membatasi media 
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk 
menyalurkan pesan/informasi.
20
Media hendaknya dapat dimanipulasi, 
dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apapun batasannya yang diberikan, 
ada persamaan diantara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah 
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Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Jakarta : Prenadamedia 
Group, 2018), h. 5. 
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AzharArsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : PT.RajaGrafindo Persada, 2013), h. 3. 
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Gde Putu Arya Oka, Media dan Multimedia Pembelajara, (Yogyakarta: CV Budi 
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 segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa 
sehingga proses belajar terjadi.
21
 Hal seperti ini dijelaskan juga pada 
firman Allah SWT dalam Q.S Al-Isra’ ayat 84 yang berbunyi: 
                   
Artinya: Katakanlah (Muhammad), “Setiap  orang yang berbuat sesuai 
dengan pembawaannya masing-masing. Maka Tuhanmu lebih 





Berdasarkan ayat diatas Allah SWT menjelaskan bahwa setiap 
perbuatan yang dilakukan merupakan kemampuan setiap masing-
masing manusia namun Allah lebih mengetahui mana yang lebih baik 
untuk dia menerima nya, hal ini sama hal nya seperti media semua 
media baik untuk digunakan namun setiap media memiliki tujuan dan 
kegunaan masing-masing yang sesuai pada tujuan pendidikan. 
Pembelajaran merupakan suatu istilah yang memiliki keterkaitan 
yang sangat erat dan tidak dapat dipisahkan satu sama lain dalam proses 
pendidikan.
23
 Pembelajaran merupakan sebuah sistem, yang terdiri atas 
berbagai komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. 
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Media dalam proses pembelajaran diartikan sebagai segala bentuk 
peralatan fisik komunikasi berupa software dan hardware yang 
merupakan bagian kecil dari teknologi pembelajaran yang harus 
diciptakan atau dikembangkan, digunakan dan dikelola untuk 




Dari beberapa penjelasan diatas, dapat disimpulkan mengenai 
interpretasi posisi media serta kedudukan juga konstribusinya pada 
proses pembelajaran. Beberapa pemahamannya ialah sebagai berikut: 
1. Media yakni alat bantu komunikasi seorang pendidik dalam proses 
penyampaian pembelajaran yang dapat memberikan efektivitas 
proses pembelajaran. 
2. Aplikasi media pembelajaran berasas kepada kaidah ilmu 
komunikasi, seperti dikemukakan Lasswell ”who says what in 
which channels to whom in what effect.” Pola komunikasi tersebut 
mencakup lima hal berikut. 
a. Who, siapa yang mengemukakan? (guru, pengirim pesan).  
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 b. What, instruksi atau ide / gagasan apa yang diberikan (pada 
proses pembelajaran ini berarti bahan ajar maupun materi yang 
akan diberikan).  
c. Which channels, melalui saluran apa, media saluran apa, media 
atau sarana apa, pesan itu hendak diberikan.  
d. To whom, untuk siapa (target/objek, siswa, peserta didik).  
e. What effect, dengan hasil atau dampak apa?26 
Belajar merupakan kegiatan interaksi siswa dalam semua situasi 
yang ada disekitar lingkungan. Sudjana mengatakan belajar juga 
merupakan proses melihat, mengamati dan memahami sesuatu. 
Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu guru dan 
siswa.Guru adalah membelajarkan dan perilaku siswa adalah 




Dari unsur-unsur dan pengertian pembelajaran diatas menjelaskan 
bahwa target utama dalam pembelajaran adalah hasil dan dampak yang 
terjadi selama proses pembelajaran berlangsung, serta dalam pemilihan 
media pembelajaran harus berhati-hati dan media yang digunakan dapat 
mencapai tujuan pembelajaran. 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 
mempunyai fungsi yang menunjang proses pembelajaran. Namun, 
setiap masing-masing media memiliki fungsi yang berbeda-beda dan 
penggunakan media harus tepat dalam setiap proses pembelajaran 
karena dengan ketepatan penggunaan media fungsi media pun akan 
berjalan dengan baik. Guru atau dosen harus benar-benar 
memperhatikan media seperti apa yang akan diterapkan dalam proses 
pembelajaran yang tepat dan sesuai tujuan pembelajaran. Menurut 
Hamalik dalam Azhar Arsyad mengemukakan bahwa penggunaan 
media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat 
membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan 
isi pelajaran. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap siswa.
28
 
Sudjana dan Rivai mengemukakan beberapa fungsi media 
pembelajaran, yaitu: 
1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa yang mampu 
menumbuhkan motivasi belajar siswa; 
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 2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya dan mampu 
memberikan kemudahan dalam pemahaman siswa untuk 
menguasai materi dan mencapai tujuan pembelajaran; 
3. Memberikan metode mengajar yang lebih bervariasi. Dengan 
media pembelajaran guru tidak hanya melakukan komunikasi 
penuturan kata-kata saja yang akan menghabiskan tenaga dan 
memberikan kebosanan dalam pembelajaran; 
4. Siswa menjadi lebih aktif dengan adanya media pembelajaran tidak 
hanya mendengarkan penjelasan dari guru saja, tetapi siswa dapat 




Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai 
pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). 
Usman mengungkapkan bahwa media memungkinkan adanya interaksi 
langsung antara siswa dengan lingkungan.Dalam hal ini fungsi media 
menjadikan siswa lebih baik dalam berinteraksi. Berdasarkan uraian 
diatas tentang fungsi media dapat disimpulkan beberapa manfaat praktis 
dari penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran memberikan kemudahan dalam memperjelas 
penyajian pesan dan informasi yang akan disampaikan dalam 
proses pembelajaran 
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 2. Media pembelajaran memberikan peningkatan dalam motivasi 
belajar siswa, interaksi langsung terhadap lingkungan serta 
menumbuhkan rasa kemandirian siswa dalam belajar. 
c. Macam-macam media pembelajaran 
Media pembelajaran dibagi menjadi beberapa macam berdasarkan 
sifat, kemampuan dan teknik pemakaiannya, yaitu: 
1. Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi kedalam: 
a. Media auditif, yaitu media yang digunakan dengan didengar 
saja, yang berarti media ini hanya memiliki unsur suara, seperti 
radio dan rekaman suara. 
b. Media visual, yaitu media yang digunakan dengan dilihat saja, 
yang berarti media ini hanya memiliki gambar saja tanpa unsur 
suara. Yang termasuk ke dalam media ini adalah film slide, 
foto, transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk yang 
dicetak seperti media grafis dan lain sebagainya. 
c. Media audiovisual, yaitu media yang digunakan dengan 
mengandung unsursuara yang dapat didengar dan unsur 
gambar yang bisa diamati, misalnya rekaman video, beragam 
ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. Kemampuan 
media ini dianggap lebih baik dan lebih menarik, sebab 
mengandung kedua unsur jenis media yang pertama dan kedua. 
2. Ditinjau dari daya jangkauannya, media bisa juga dibagi menjadi: 
 a. Media yang mempunyai kemampuan liput yang besar serta  
serempak contohnya radio serta TV. Melewati media ini siswa 
bisa memahami berbaga hal maupun fenomena aktual secara 
serempak tanpa perlu memakai ruangan tertentu. 
b. Media yang memiliki kemampuan liput yang terbatas pada 
ruang dan waktu contohnya film slide, film, video, dan lain-
lain. 
3. Ditinjau dari gaya atau cara penggunaannya, media dibagi ke 
dalam: 
a. Media yang diproyeksikan contohnya film, slide, film strip, 
transparansi, dan lain-lain. Bentuk media yang seperti ini 
membutuhkan perangkat proyeksi tertentu misalnya film 
projector guna memproyeksikan film slide, operhead projector 
(OHP) guna memproyeksikan transparansi. Tanpa bantuan alat 
proyeksi seperti ini, maka media seperti ini tidak dapat berdaya 
guna seperti semestinya. 
b. Media yang tidak diproyeksikan contohnya gambar, foto, 
lukisan, radio, dan lain-lain. 
Prinsip pokok yang harus diperhatikan dalam penggunaan media 
pada setiap kegiatan belajar mengajar adalah bahwa media 
 digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam 
upaya memahami materi pelajaran.
30
 
d. Kriteria Pemilihan Media pembelajaran 
Selama ini penggunaan media pembelajaran yang dipakai  dalam 
proses pembelajaran adalah buku-buku panduan atau dengan alat 
peraga. Dengan perkembangan zaman seperti saat ini teknologi 
mampu memberikan daya tarik yang sangat kuat dan media seperti 
buku-buku panduan dan alat peraga kurang memberikan motivasi 
baru bagi siswa.Untuk itu diperlukan suatu media pembelajaran yang 
dapat lebih menarik perhatian dan minat peserta didik tanpa 
mengurangi fungsi media pembelajaran secara umum.Pemilihan 
media yang tepat sangat memberikan peranan dalam 
pembelajaran.
31
Fred Percival mengemukakan setiap media memiliki 
kelemahan dan kelebihan.Pengetahuan tentang keunggulan dan 
keterbatasan media menjadi penting bagi guru dapat memperkecil 
kelemahan atas media yang dipilih oleh guru sekaligus dapat 
langsung memilih berdasarkan kriteria yang dikehendaki. 
kriteria pemilihan media pembelajaran yaitu: 
a. Sesuai tujuan yang dicapai 
Media dipilih atas tujuan intruksional yang sudah ditentukan 
seperti aspek kognitif, efektif, serta psikomotor. 
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 b. Keterpaduan (validitas) 
Media harus cocok guna membantu isi pelajaran yang sifatnya 
fakta, konsep, prinsip maupun generalisasi 
c. Media harus praktis, luwes dan bertahan 
Media yang mahal serta menghabiskan waktu yang panjang 
tidak menjamin sebagai media yang terbaik. 
d. Media harus bisa dimanfaatkan guru secara optimal serta 
terampil. Apapun medianya, guru wajib dapat menguasai 
dalam proses pembelajaran. 
e. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun 
fotograf harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. Misalnya 
visual pada slide harus jelas dan informasi atau pesan yang 
akan diberikan dapat tersampaikan dengan jelas tanpa 
terhambat oleh komponen lain yang berupa latar belakang. 
f. Media yang dipakai harus sesuai pada taraf berfikir siswa. 
Media yang dipakai harus bisa membantu serta menunjang 
pemahaman siswa pada pelajaran tersebut sampai kegiatan 
pembelajaran bisa berlangsung lancar serta sesuai terhadap 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
32
 
2. Mobile Learning  
E-Learning yang didefinisikan oleh Hartley dalam Adnan, adalah 
“semacam pengajaran yang mengantarkan bahan ajar kepada siswa dengan 
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 media dengan menggunakan Internet atau media jaringan komputer lain". 
Sementara "Pembelajaran Seluler mengacu pada penggunaan seluler 
perangkat di ponsel sebagai salah satu dapat mengakses kursus bahan, 
rujukan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran kapan saja dan 
di mana saja.” Sedangkanperangkat seluler adalah "perangkat kecil yang 
terbataskemampuan komputasi. Perangkat seluler juga seringdirujuk ke 
perangkat genggam atau komputer genggam. 
E-Learning dan garis besar M-Learning adalah dua hal yang tidak bisa 
terpisah, tetapi M-Learning adalah suatu bentuk belajar lebih spesifik bagi 
mereka yang menggunakan perangkat dan komunikasi seluler teknologi 
seperti smartphone. Android Smartphone memiliki potensi besar untuk 
digunakan sebagai media online.Ponsel pintar Android adalah perangkat 
elektronik yang memiliki kemampuanuntuk berkomunikasi baik melalui 
pesan SMS, MMS, telepon dan jaringan internet dengan semua 
perkembangan (obrolan, video panggilan, panggilan suara, media sosial, 
E-mail, dan lainnya). Android sistem operasi paling populer untuk 
smartphone dan dominasi saat ini, Android membuka peluang secara luas 
kepengembang aplikasi untuk mengembangkan aplikasi sesuai dengan 
keinginannya. ini menunjukkan potensi besar untuk berkembang Aplikasi 
E-Learning yang dapat berjalan di smartphone Android.
33
 
Mobile learning merupakan transisi dari metode pembelajaran 
elektronik yang bersifat subordinat menuju pembelajaran yang bersifat 
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 mandiri dan sedang banyak dipelajari.Mobile learning dapat didefinisikan 
sebagai perangkat mobile yang berfungsi sebagai mediator dalam proses 
belajar mengajar. Mobile learning atau M-learning merupakan salah satu 
implementasi dari proses pembelajaran secara modern, dimana mahasiswa 
dapat melakukan pembelajaran kapanpun dan dimanapun. M-learning 
adalah pembelajaran yang unik karena M-learing dapat mengakses materi 
pembelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran, 
kapanpun dan dimanapun melalui perangkat komunikasi seperti 
handphone, smartphone, dan tablet.
34
 
Mobile learning merupakan penyampaian bahan pelajaran pada 
perangkat teknologi bergerak.M-learning mengacu pada sebuah model 
pembelajaran jarak jauh yang memanfaatkan portable technologies 
sebagai medianya.Sedangkan Darmawan mengemukakan M-Learning 
adalah salah satu alternatif bahwa layanan pembelajaran harus 
dilaksanakan dimanapun dan kapanpun.Mobile learning menjadikan 
handphone sebagai alat belajar lengkap yang berisi materi perkuliahan 
yang terdiri dari materi, soal, dan try out dan dilengkapi fitur seperti 
search to dan back serta video yang diperlukan yang awalnya handphone  
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 3. Android 
a. Pengertian Android 
Android ialah suatu operating system(OS) yang dibuat sebagai 
platform open source untuk perangkat mobile berbasis linux yang 
miliputi operating system(OS), middleware, serta aplikasi. Android 
memfasilitasi platform yang terbuka untuk para pengembang guna 
mengembangkan aplikasi yang ingin dibuat. Android memiliki beragam 
tools dan framework guna membuat aplikasi secara mudah serta tidak 
memakan waktu yang lama. Oleh karena adanya Android SDK 
(Software Development Kit) pengembang aplikasi bisa memulai 
pembuatan aplikasi di platform android memakai bahasa pemograman 
Java.
36
Konsep-konsep yang terdapat dalam pemrograman java 
berhubungan dengan Pemrograman Berbasis Objek (OOP). Bagi 
programmer untuk mengakses application programming interface 
(API) pada android membutuhkan software Development Kit (SDK) 
yang disediakan android, SDK ini memberi jalan untuk mengakses 
application programming interface (API ) pada android.
37
 
Zuliana dan Irwan Padli menyatakan kelebihan android yaitu 
melakukan pendekatan yang komperhensif, bersifat open source, free 
flatform, dan sistem operasi merakyat; sedangkan kelemahan android 
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b. Program App Inventor pada pemrograman android 
App Inventor memungkinkan pengguna baru untuk memprogram 
komputer guna membentuk software pada sistem operasi Android.App 
Inventor memakai graphical interface, seperti semacam user interface 
pada Scratch dan StarLogo TNG, yang memungkinkan pengguna untuk 
mendrag and drop subjek visual guna membentuk aplikasi yang dapat 
di operasikan peranti Android. Dalam membentuk App Inventor, 
Google telah mengadakan penelitian yang berkaitan terhadap komputasi 
edukasional serta menyelesaikan lingkungan pengembangan online 
Google. Pada App Inventor ini ada beberapa komponen yang terdiri 
atas:  
(1) Komponen Desainer  
Komponen desainer terdiri atas 5 bagian, diantaranya palette, 
viewer, component, media dan properties, serta beroprasi di 
browser yang dipakai untuk menentukan komponen yang 
diperlukan juga mengatur propertinya. 
(2) Block Editor 
Block Editor berjalan di luar browser dan digunakan untuk 
membuat dan mengatur behaviour dari komponen-komponen 
yang kita pilih dari komponen desainer;  
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 (3) Emulator yang digunakan untuk menjalankan dan menguji 
project yang telah dibuat.
39
 
Kerangka pemrograman visual yang terkait dengan bahasa 
pemrograman Scratch dari MIT secara khusus adalah implementasi 
Open Block yang didistribusikan oleh MIT Scheller Teacher 
Education Program. App Inventor 2 dilengkapi dengan fitur-fitur 
lengkap, seperti:  
1) Hanya untuk bersenang-senang 
App Inventor dapat menjadi hal yang menyenangkan seperti 
fasilitas untuk mengedit gambar, memainkan puzzle, mengisi 
teka-teki silang, atau belajar sebagai dasar untuk memperkuat 
logika. Semuanya menyenangkan. 
2) Alat belajar 
App Inventor dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang 
baik. Jika kita seorang guru atau dosen, kita dapat menjadikan 
App Inventor sebagai alat pengajaran karena visualisasi akan 
membantu siswa memahami materi. 
3) Membuat aplikasi 
Fitur-fitur tersebut membuat prototipe, aplikasi untuk penggunaan 
pribadi dan organisasi, atau aplikasi untuk dijual. App invetor 
berbasis tarik visual tidak mengharuskan pengguna untuk 
menghafal atau mengingat kembali instruksi atau kode program, 
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 dan komponen blok acara benar-benar tersedia sehingga 
pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan mudah. Sebagai 
suatu objek, pengguna dapat mengumpulkannya dengan 
komponen-komponen dan blok-blok yang saling mendukung 
fungsi tersebut. Pengguna harus meletakkannya seperti puzzle dan 
mengubah properti, misalnya memberikan nomor untuk mengatur 
timer, dll. Penangan kejadian membantu menangani setiap 
peristiwa dalam proses.
40
Gambar2.1 adalah gambar tampilan 







Gambar 2.1 Tampilan halaman desain aplikasi Mit App Inventor 
B. Kerangka Berpikir 
Kerangka berpikir merupakan inti sari dari teori yang telah 
dikembangkan yang dapat mendasari perumusan hipotesis. Untuk 
mempermudah penyampaian dalam proses pembelajaran perlu adanya alat 
bantu yang dapat memberikan kemudahan bagi penerima pembelajaran, alat 
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 bantu pembelajaran banyak disebut sebagai media pembelajaran yang 
berfungsi agar siswa mudah menerima pembelajaran yang diberikan dan 
media dapat memberikan motivasi dalam pembelajaran. 
Media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses pembelajaran 
sebaiknya memuat bebarapa unsur dalam materi pembelajaran yaitu: teks, 
gambar dan soal-soal yang berhubungan pada kehidupan nyata yang dapat 
memudahkan penggunaan media tersebut. Media pembelajaran Android 
mobile learning menggunakan Mit App Inventor memberikan kemudahan dan 
membantu mahasiswa memahami materi pembelajaran yang dapat digunakan 
dimanapun dan kapanpun. 
Tahap dalam pengembangan media pembelajaran berupa Android 
mobile learning menggunakan Mit App Inventor yaitu peneliti pertama kali 
mengenali potensi dan masalah yang di dapat, lalu dilanjutkan dengan 
pengumpulan data yang mendukung untuk dijadikan sebagai data awal, lalu 
dilanjutkan dengan mendesain produk, lalu  peneliti melakukan validasi yang 
bertujuan untuk mengetahui kelayakan media Android mobile learning. 
Validator ahli terdiri dari ahli media dan ahli materi. Jika media 
Android mobile learning yang divalidasi belum mencapai kriteria kelayakan, 
maka peneliti harus merevisi atau memperbaiki media Android mobile 
learning hingga validator menyatakan bahwa media Android mobile learning 
yang dikembangkan telah layak dan tidak perlu dilakukan revisi kembali. 
















Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 
 
 
Permasalahan yang ditemukan: 
1. Kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi dan 
Informasi pada proses pembelajaran. 
2. Bahan ajar yang digunakan pada proses pembelajaran masih 
berbentuk media cetak. 
3. Belum ada media berbentuk Android Mobile Learning 
dalam proses pembelajaran. 
Pembelajaran Matematika Dasar-Dasar 
Logika jurusan Pendidikan Matematika 
Pengembangan Android Mobile Learningmenggunakan Mit 
App Inventor dalam pembelajaran matematika 
1. Mudah digunakan 
2. Mudah dipahami 
 
Uji coba Produk 
Pembelajaran Matematika dengan Android Mobile 
Learningmenggunakan Mit App Inventor  
Kemenarikan Media Pembelajaran Matematika  
 Bagan 2.1 menjelaskan bahwa saat akan membuat media 
pembelajaran menggunakan Mit App Inventor  peneliti melakukan analisis 
awal terlebih dahulu, dalam penelitian ini hasil analisis yang didapatkan 
adalah kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi dan Informasi pada 
proses pembelajaran, bahan ajar yang digunakan pada proses pembelajaran 
masih berbentuk media cetak, dan belum ada media berbentuk Android 
Mobile Learning dalam proses pembelajaran. 
Tahap selanjutnya peneliti melakukan pengembangan media 
pembelajaran matematika dengan Mit App Inventor, dimana sebelum 
pembuatan media pembelajaran peneliti melakukan rancangan untuk 
membuatan media yang nanti nya akan divalidasi, setelah validasi selesai dan 
modul dinyatakan layak untuk digunakan dan dipahami, selanjutnya 
dilakukan uji coba media pembelajaran dengan Mit App Inventor untuk 











 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A.  Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembengan 
(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan atau 
R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
suatu produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
41
 Dalam 
bidang pendidikan, R&D merupakan suatu proses pengembangan perangkat 
pendidikan yang dilakukan melalui serangkaian riset yang menggunakan 
berbagai metode dalam suatu siklus yang melewati berbagai tahapan.
42
 
Kegiatan research dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang 
kebutuhan pengguna (needs assessment), sedangkan kegiatan development 
dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran.
43
 
B. Subjek Penelitian 
Unsur subjek dalam penelitian ini meliputi : 
1. Ahli 
Ahli dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu validator media 
pembelajaran yang terdiri dari dua ahli yaitu: 
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 a. Ahli Materi 
Ahli materi dalam penelitian ini adalah dosen matematika yang 
akan memberikan penilaian mengenai media pembelajaran yang 
dibuat oleh peneliti. Ahli materi juga memberikan masukan  untuk 
perbaikan media E-modul yang dibuat oleh peneliti 
b. Ahli Media 
Ahli media dalam penelitian ini adalah dosen yang mengampu 
mata kuliah pemrograman komputer. Penilaian dari ahli media yaitu 
mengenai penyajian aplikasi yang dibuat, dan memberikan masukan 
untuk perbaikan media. 
2. Praktisi Pendidikan  
Praktisi pendidikan dalam penelitian ini adalah dosen jurusan 
pendidikan matematikayang mengampu mata kuliah matematika dasar 
di Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. Praktisi akan 
memberikan penilaian hasil media pembelajaran yang telah 
dikembangkan oleh peneliti, yang bertujuan untuk mengetahui layak 
atau tidaknya media pembelajaran yang telah dikembangkan. 
3. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu mahasiswa pendidikan 
matematika Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. 
C. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian ini dipilih sesuai dengan tujuan dan disengaja sesuai 
kebutuhan. Produk berupa media pembelajaran yang akan dihasilkan 
 diperuntukkan kepada mahasiswa jurusan pendidikan matematika yang masih 
jarang menggunakan Android Mobile learning dalam proses 
pembelajarannya.Maka lokasi penelitian yang dipilih adalah Universitas 
Islam Negeri Raden Intan Lampung. 
D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan  
Penulis menggunakan prosedur Pengembangan dalam penelitian ini, 
mengacu pada pengembangan 4-D (Four D model) dari Thiagarajan 
mengemukakan bahwa, langkah-langkah penelitian dan pengembangan 
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Define Design Development Disseminate 
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analysis) 
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 Model 4D terdiri atas 4 tahap umum. Dengan ini peneliti akan 
menjabarkan tahapannya yakni: 
1. Tahap pendefinisian (define) 
Tahap pendefinisian merupakan kegiatan peneliti dalam mendefinisi 
dan menentukan keperluan dalam kegiatan pembelajaran untuk 
mengumpulkan bermacam informasi tentang apa yang diperlukan dalam 
pembelajaran yang berhubungan dengan produk yang akan dikembangkan. 
Pada langkah ini dibagi kedalam beberapa bagian yakni: 
a. Analisis Awal (Front-end Analysis) 
Analisis awal adalah untuk memunculkan dan menetapkan masalah 
dasar yang dihadapi dalam pembelajaran, dilakukan dengan cara 
wawancara ke dosen dan mahasiswa. 
b. Analisis Konsep (Concept Analysis) 
Analisis konsep adalah kegiatan yang dilakukan peneliti untuk 
mengenali konsep awal yang dipakai guna proses pembelajaran, 
mengaturnya pada bentuk strata, serta merinci konsep individu ke 
dalam hal yang kritis serta yang tidak relevan dilakukan dengan 
cara wawancara dosen. 
c. Analisis Tugas (Task Analysis) 
Analisis tugas merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti  dalam 
mengenali kapabilitas fundamental yang akan digunakan pada 
penelitian serta menganalisisnya kedalam himpunan kapabilitas 
 tambahan dan memastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas 
dalam materi pembelajaran, dilakukan dengan cara wawancara. 
d. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 
Analisis tujuan merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti dalam 
memilih indikator pencapaian pembelajaran yang beralaskan 
karena analisis materi serta analisis kurikulum. Dengan 
mencatatkan tujuan pembelajaran, peneliti bisa memahami tinjauan 
apa saja yang nantinya dihadirkan pada media Android Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor, menentukan kisi-kisi 
soal, kemudian sesudahnya menentukan seberapa besar tujuan 
pembelajaran yang terlaksana, dilakukan dengan cara wawancara. 
2. Tahap Perancangan (design) 
Tahap pendefinisian peneliti telah mendapatkan permasalahan awal 
untuk pengembangan, lalu diteruskan langkah perancangan. Tahap 
perancangan ini berfungsi guna membentuk suatu media Android Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor yang bisa dipakai pada 
pembelajaran Matematika. Tahap perancangan diantaranya adalah: 
a. Penyusunan Tes (criterion-test construction) 
Penyusunan tes instrument merupakan kegiatan yang dilakukan 
peneliti untuk menyusun konsep tes instrument yang akan 
digunakan dengan mengacu pada tujuan pembelajaran sebagai 
tolak ukur kemampuan mahasiswa yang berupa produk, proses, 
psikomotor selama dan setelah kegiatan pembelajaran. 
 b. Pemilihan Media (media selection) 
Pemilihan media merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti 
dalam menentukan media yang relevan dengan karakteristik materi 
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.Media dipilih untuk 
menyesuaikan analisis konsep, analisis tugas dan analisis tujuan 
pembelajaran, karakteristik target pengguna, serta rencana 
penyebaran media yang digunakan. 
c. Pemilihan Format (format selection) 
Pemilihan format merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti 
dalam mendesain isi pembelajaran, pemilihan pendekatan, dan 
sumber belajar, mengorganisasikan dan merancang isi Android 
Mobile Learning, membuat desain Android Mobile Learning yang 
meliputi desain layout, gambar, dan tulisan yang sesuai dengan 
materi pembelajaran. 
d. Desain Awal (initial design) 
Desain awal (initial design) yakni rancangan media Android 
Mobile Learningmenggunakan Mit App Inventor yang telah dibuat 
oleh peneliti kemudian diberi masukan oleh dosen pembimbing, 
Masukan dari dosen pembimbing akan digunakan untuk 
memperbaiki media Android Mobile Learning sebelum dilakukan 
produksi. Kemudian melakukan revisi setelah mendapatkan saran 
perbaikan media Android Mobile Learning dari dosen pembimbing 
dan nantinya rancangan ini akan dilakukan tahap validasi.  
 3. Tahap Pengembangan (develop) 
Tahap pengembangan ini berfungsi guna mendapatkan media Android 
Mobile Learningmenggunakan Mit App Inventor yang telah direvisi atas 
saran ahli serta uji coba terhadap peserta didik. Termuat dua langkah pada 
tahapan ini yakni sebagaiberikut: 
a. Validasi Ahli (expert appraisal) 
Validasi ahli adalah bertujuan guna memvalidasi isi materi 
Matematika yang akan dimasukkan dalam media Android Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor sebelum dilakukan uji 
coba dan hasil validasi nantinya dipakai guna memulai revisi 
produk awal. Media Android Mobile Learningmenggunakan Mit 
App Inventor yang sudah disusun nantinya dinilai oleh dosen ahli 
materi juga dosen ahli media, sehingga bisa dilihat apakah media 
Android Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor layak 
diterapkan atau tidak. Hasil dari validasi ini dipakai untuk data 
revisi guna kesempurnaan media Android Mobile Learning 
menggunakan Mit App Inventor yang dikembangkan. 
b. Uji Coba Produk (development testing) 
Sesudah validasi ahli lalu uji coba guna melihat hasil apakah media 
Android Mobile Learningmenggunakan Mit App Inventor tersebut 
menarik. Uji coba produk dikerjakan melalui 2 cara yakni uji coba 
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Hasil yang 
 didapatkan pada langkah ini yakni media Android Mobile Learning 
menggunakan Mit App Inventor yang selesai direvisi. 
4. Tahap Penyebaran (disseminate) 
Sesudah uji coba terbatas dan instrument selesai direvisi, tahap 
sesudahnya yakni tahap penyebaran atau disseminate. Sasaran pada tahap 
ini yakni menyebarluaskan media Android Mobile Learning menggunakan 
Mit App Inventor.Dalam penelitian ini hanya digunakan penyebaran 
terbatas, yakni menyebarluaskan serta memperkenalkan produk akhir 
media Android Mobile Learning menggunakan Mit App Inventorsecara 
terbatas kepada mahasiswa Pendidikan Matematika Universitas Islam 
Negeri Raden Intan Lampung. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
menggunakan wawancara, Test dan penyebaran Kuisioner (angket) untuk 
melihat hasil pembelajaran pada peserta didik. 
1. Wawancara 
Wawancara yang dilakukan gunamelihat data awal pada penelitian 
yang nantinya dipakai sebagai masukan dalam mengembangkan Android 
Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor yang dikembangkan 
untuk media pembelajaran. 
2. Kuisioner (Angket) 
Angket dipakai saat uji kelayakan serta uji coba media pembelajaran 
yang selesai dikembangkan. Evaluasi pengembangan Android Mobile 
 Learning menggunakan Mit App Inventor sebagai media pembelajaran 
dilakukan oleh validatorahli media, serta validator ahli materi. Sementara 
uji cobaAndroid Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor sebagai 
media pembelajaran dengan memberikan angket mahasiswa uji coba 
lapangan. Angket yang digunakan peneliti ialah angket positif 
yaknimenggunakan hasil skor tertinggi pada angket dikategorikan sebagai 
angka terbaik. 
3. Tes  
Tes merupakan metode yang digunakan untuk mengukur keefektifan 
Android Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor sebagai Media 
Pembelajaran.Tes yang disusun ialah tes berupa essai.Tahap ini produk 
diaplikasikan pada mahasiswa menjadi sumber belajar.Pemakai 
(Mahasiswa) diambil sampel penelitian dua kelas dengan melakukan 
Pretest di awal pembelajaran serta Posttest di akhir pembelajaran kepada 
mahasiswa. 
F. Instrumen Pengumpulan Data 
Untuk memudahkan pelaksanaan sebuah penelitian dibutuhkan sebuah 
instrumen. Berdasarkan tujuan penelitian, maka disusun dan dirancang 
instrumen seperti berikut: 
1. Instrumen Studi Pendahuluan 
Instrumen ini berbentuk wawancara terhadap dosen serta 
mahasiswa gunamelihat media seperti apa yang cocokjuga yang 
dibutuhkan oleh mahasiswa. 
 2. Instrumen Validasi Ahli 
a) Instrumen Validasi Ahli Media, pada instrumen ini menggunkan 
angket validasi terkait kegrafikan dan penyajian Android Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor sebagai media 
pembelajaran. 
b) Instrumen Validasi Ahli Materi, pada instrumen ini menggunakan 
angket validasi terkait dengan kelayakan isi, kebahasaan serta 
keselarasan evaluasi dalam Android Mobile Learning 
menggunakan Mit App Inventor sebagai media pembelajaran. 
3. Instrumen Uji Coba Produk. 
Instrumen ini berupa aspek kemenarikan dan keefektifan yang 
dibagikan kepada mahasiswa. Angket uji aspek kemenarikan 
berbentukAndroid Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor 
sebagai media pembelajaran. Test uji aspek keefektifan terdiri dari Pretest 
dan Posttest 
G. Teknik Analisis Data 
Penelitian ini memakai teknik analisis data sebagai berikut: 
1. Validasi data Android Mobile Learning 
Validasi data merupakan uji validasi yang dilakukan untuk menilai 
kelayakan produk yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Uji 
validasi produk pengembangan terdiri atas uji ahli media serta uji ahli 
materi. Uji validasi menguji keselarasan materi modul, konstruksi, 
 jugadari segi keterbacaan. Penilaian uji desain serta uji materi dikerjakan 
dengan memakai angket. 








   
          
           
            
   
Keterangan :  ̅                      
                              
                  
Skor penilaian validasi diamati dalam tabel 3.1: 
Tabel 3.1 Skor Penilaian Validasi Ahli (dimodifikasi) 
Skor Pilihan jawaban Kelayakan 
4 Sangat Baik 
3 Baik 
2 Kurang Baik 
1 Sangat kurang baik 
 
Untuk melihat tingkat pencapaian pengembangan Android Mobile 
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      ̅       Valid Tidak Revisi 
       ̅       Cukup Valid Revisi Sebagian 




       ̅       Tidak Valid Revisi Total 
2. Analisis data respon mahasiswa 
Analisis data respon mahasiswa ini adalah bagian dari uji 
kemenarikan, kegunaanjuga kemudahan produk dari mahasiswa. Penilaian 
ini dibuat dengan membagikan angket kepada mahasiswa. Skor penilaian 
bisa diamati dalam tabel 3.3: 
Tabel 3.3 Skor Penilaian Uji Coba (dimodifikasi) 
Skor Pilihan jawaban Kelayakan 
4 Sangat Menarik 
3 Menarik 
2 Kurang Menarik 
1 Sangat kurang Menarik 
Sesudahmenjumlah rata-rata skor penilaian bisa diamati kriteria 
ujicoba kemenarikan dalam tabel 3.4: 





      ̅       Valid Sangat Menarik 








       ̅       Tidak Valid Sangat TidakMenarik 
  
3. Teknik AnalisissKeefektifan 
Analisis keefektifan yang dikembangkan yakni Android Mobile 
Learning matematika bisa diamati pada hasil pretest dan posttest. 
a. Uji Effect Size 
Hasil penelitian mengenai keefektifan bahan ajar e-
modulselanjutnya diperkuat setelah melakukan uji coba dengan 
memakai desain One Group Pre-test Post-test pada mahasiswa di 
kelas. Sebelum melakukan uji coba memakai bahan Android Mobile 
Learning, mahasiswa  diberikan tes awal (pre-test) materi bangun 
datar. Kemudian diberikan sejumlah tes kognitif (post-test) dengan 
menakai bahan ajar Android Mobile Learning materi Dasar-Dasar 
Logika. Model desain penelitian tentang keefektifan belajar 




Model Desain Keefektifitasan 
Kelas Pretest Perlakuan Posttest 
Eksperimen         
 
  ialah kelas yang  akan diberikan pretest,    ialah kelas yang 
akan diberikan posttest, X ialah pembelajaran dengan 
mengaplikasikan Bahan Ajar Android Mobile Learning materi Dasar-
Dasar Logika. 
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 Untuk mengetahui seberapa besar efektivitas Pengembangan 
Android Mobile Learning terhadap hasil belajar mahasiswa digunakan 
perhitungan manual yaitu dengan kriteria cohen dalam hake dengan 
rumus effect size. Effect size merupakan ukuran mengenai besarnya 





       
        
 
Dengan : 
             √
   




Keterangan:      = effect size 
   = rata-rata pretest 
   = rata-rata postest 
         = standar deviasi pooled 
    = simpangan baku pretest 
    = simpangan baku posttest 
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∑x = Jumlahan Skor peserta didik 
N = Jumlah Peserta didik 





Kategori Effect Size 
Effect Size Kategori 
0,8  d  2,0 Tinggi 
0,5  d < 0,8 Sedang 
0,2  d < 0,5 Kecil 
 
Berdasarkan Tabel 3.6 nilai effect size atau bisa dilambangkan 
dengan huruf “d”. Dengan d kurang dari 0,5, lebih dari sama 
dengan 0,2 keefektifan media dikategorikan kecil, d kurang dari 0, 
8, lebih dari sama dengan 0,5 keefektifan media dikategorikan 
sedang, dan d kurang dari sama dengan 2,0, lebih dari sama dengan 
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 BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 
Hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu membuahkan 
produk media pembelajaran matematika berupa Mobile Learning. Penelitian 
dan pengembangan ini memakai model 4D, terdapat beberapa yakni tahap 
pendefinisian, tahap perancangan, tahap pengembangan, serta tahap 
penyebaran. Berikut merupakan penjabaran dari hasil pengembangan 
perangkat pembelajaran matematika berupa Mobile Learning: 
1. Tahap Pendefenisian (Define) 
Kegiatan pada tahap ini memuat tindakan analisis maupun 
pengumpulan guna mendefinisikan serta menentukan keperluan 
pembelajaran yang berhubungan terhadap produk yang nantinya 
dikembangkan.Dalam tahap ini terdapat empat langkah pokok, yakni 
analisis Front-end (front-end analysis), analisis konsep (Concept analysis), 
analisis tugas (task analysis), serta perumusan tujuan pembelajaran 
(specifying instructional objectives). 
a. Analisis Front-end (front-end analysis) 
Analisis kebutuhan ini berpusat terhadap keadaan yang terjadi 
lapangan. Analisis ini dibutuhkan guna melihat apakah media 
pembelajaran matematika berupa Mobile Learning  perlu 
dikembangkan atau tidak. Analisis Front-end (front-end analysis) 
dilakukan dengandosen di sejumlah perguruan tinggi di Lampung, 
 diantaranya yaitu UIN Raden Intan Lampung, STKIP PGRI Bandar 
Lampung, dan UM Metro.Berdasarkan angket yang telah disebar, 
mahasiswa memerlukan media pembelajaran yang terdapat pada 
smartphone yang dikenal dengan Mobile Learning.Karena 
perkembangan teknologi yang semakin pesat untuk bisa memanfaatkan 
dengan baik perlu adanya media pembelajaran berupa Mobile Learning  
yang dapat  mempermudah mahasiswa dalam mengakses pembelajaran 
dimanapun dan kapanpun mereka berada tanpa harus membawa modul 
cetak. 
Selain itu juga dari hasil wawancara dosen-dosen mengenai 
modul yang digunakan dalam proses pembelajaran Dasar-Dasar logika 
matematika mereka masih menggunakan modul cetak dan media 
pembelajaran yang mendukung pembelajaran hanya power point dalam 
hal ini menjadikan pembelajaran monoton. Karenanya perlu 
dikembangkan media pembelajaran matematika berupa Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor karena akan memberikan 
inovasi baru dalam proses pembelajaran untuk materi Dasar-Dasar 
Logika Matematika dan memberikan kemudahan bagi dosen dan 
mahasiswa. 
b. Analisis Konsep (Concept Analysis) 
Pada penelitian yang dilakukan di jurusan Pendidikan Matematika 
UIN Raden Intan Lampung mahasiswa tertarik terhadap media berupa 
Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor yang bisa 
 memberikan pemahaman untuk materi Dasar-Dasar Logika Matematika 
dan memberikan kemudahan untuk menggunakannya dimanapun dan 
kapanpun berada. Analisis konsep yang telah melalui kegiatan 
wawancara guna mengetahui konsep pokok yang nantinya diajarkan. 
Analisis konsep yang sudah dilaksanakan ialah untuk mengetahui faktor 
penting dan utama yang nanti dipelajari serta menyusunnya pada format 
yang terorganisasi dan relevan yang akan ada di media pembelajaran. 
Dalam tahap ini dihasilkan sebagai berikut: 
Materi  :   Dasar-Dasar Logika Matematika 
Kompetensi Dasar  : Memahami prinsip-prinsip dasar dan   
operasi dasar dalam logika matematika 
c. Analisis Tugas (Task Analysis) 
Dalam analisis tugas dilakukan analisis kompetensi dasar 
selanjutnya menjelaskan indikator pembelajaran. Analisis tugas akan 
menunjang dalam memilih bentuk serta format media yang ingin 
dikembangkan. Peneliti menganalisis tugas pokok yang wajib dipahami 
mahasiswa untuk bisa mencapai kompetensi minimal.Berdasarkan hasil 
analisis didapati representasi tentang tugas-tugas yang dibutuhkan pada 





 Tabel 4.1  
Hasil Analisis Tugas Materi Dasar-Dasar Logika Matematika 
No Bagian Analisis Hasil Analisis 
1 Kompetensi Dasar 1. Memahami pernyataan dan bukan 
pernyataan pada kalimat 
matematika  
2. Memahami operasi-operasi dalam 
logika matematika 
3. Memahami bentuk-bentuk 
pernyataan dalam logika 
matematika 
2 Indikator 1. Menjelaskan arti logika 
2. Menentukan pernyataan atau 
bukan pernyataan terhadap satu 
kalimat matematika 
3. Menentukan nilai kebenaran dari 
suatu pernyataan 
4. Menentukan negasi dari suatu 
pernyataan 
5. Membuat pernyataan majemuk 
dan menentukan nilai kebenaran 
operasi konjungsi 
6. Membuat pernyataan majemuk 
dan menentukan nilai kebenaran 
operasi disjungsi 
7. Membuat pernyataan majemuk 
dan menentukan nilai kebenaran 
operasi implikasi 
8. Membuat pernyataan majemuk 
dan menentukan nilai kebenaran 
operasi biimplikasi 
9. Menentukan suatu pernyataan 
tautologi dan kontradiksi 
10. Menentukan dua pernyataan 
equivalen dengan tabel kebenaran  
11. Membuat konvers, invers, dan 
kontraposisi dari pernyataan 
implikasi 
 
d. Analisis Tujuan Pembelajaran (specifying instructional objectives). 
Perumusan tujuan pembelajaran yakni menarik kesimpulan hasil 
pada analisis konsep serta analisis tugas guna menetapkan perilaku 
 objek penelitian. Himpunan objek tersebut sebagai dasar guna mengatur 
serta membentuk media pembelajaran berupa Mobile Learning 
menggunakan Mit App Inventor sebagai berikut : 
1) Mahasiswa dapat memahami pernyataan dan bukan pernyataan 
pada kalimat matematika  
2) Mahasiswa dapat memahami operasi-operasi dalam logika 
matematika 
3) Mahasiswa dapat memahami bentuk-bentuk pernyataan dalam 
logika matematika 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Perancangan ini berfungsi guna merancang media pembelajaran 
untuk mendapat konsep awal.Media yang ingin dirancang yakni media 
pembelajaran matematika berupa Mobile Learning menggunakan Mit App 
Inventor pada materi Dasar-Dasar Logika.Pada tahap perancangan ini 
terdapat empat langkah, diantaranya penyusunan tes, pemilihan media, 
pemilihan format, serta rancangan awal. 
a. Penyusunan Tes 
Tahapan ini dimulai dengan penyusunan kisi-kisi angket yang 
nantinya diberikan untuk ahli dan peserta didik.Hasil pada tahapan ini 
didapat angket validasi yang nantinya diberikan kepada ahli media dan 
ahli materi guna melihat kelayakan media yang dikembangkan, serta 















Gambar 4.2 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 
b. Pemilihan Media (media selection) 
Hasil tahapan ini yaitu penetapan mengenai media pembelajaran 
yang dipilih dan dikembangkan.Media pembelajaran yang dipilih yakni 
Mobile Learning, yang dikembangkan berbentuk media menggunakan 
Mit App Inventor.Karena Mobile Learning dinilai dapat memudahkan 
mahasiswa dalam mengakses pembelajaran dimanapun dan kapanpun 
mereka berada dengan Smartphone mereka masing-masing. 
c. Pemilihan format  
Tahap ini lebih dahulu dimulai dengan melangsungkan 
identifikasi sebagai bagian yang nantinya didesain guna media Mobile 
Learning.Mengenai software yang peneliti tetapkan guna mendesain 
sejumlah bagian produk yakni Mit App Inventor.Alasan peneliti 
 menetapkan Mit App Inventor adalah karena mudah dalam 
pembuatannya untuk para pemula karena tidak menggunakan bahasa 
pemograman.Desain produk pengembangan media terdiri dari 
background media pembelajaran, dan fitur tombol. 
d. Rancangan Awal 
Pada tahap ini adalah hasil awal konsep produk sebelum produk 
direvisi. Media pembelajaran M-Learning menggunakan Mit App 
Inventor rancangan awal menjadi media yang akan dinilai oleh 
validator. Gambaran konsep awal media sebelum direvisi bisa dilihat 













Gambar 4.3 Rancangan awal media 
 
 3. Tahap Pengembangan (Development) 
Setelah melakukan tahap pendefinisian (define) dan tahap 
perencanaan (design), selanjutnya peneliti melakukan langkah mendalam 
mengenai konsep yang sudah dibuat, yakni langkah pengembangan guna 
mendapat media pembelajaran Mobile Learning menggunakan Mit App 
Inventor yang telah direvisi atas kritik serta saran oleh validator yang ahli 
dibidangnya. Adapun langkah-langkah dalam tahap pengembangan 
(develop) yaitu: 
a. Validasi  
Penelitian dan pengembangan media yang telah selesai didesain, 
selanjutnya divalidasi tahap awal oleh validator yang diberikan kepada 
3 validator ahli materi dan 2 validator ahli media. Berikut hasil 
penilaian validasi ahli: 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan dari 
segi materi, sistematis materi dan berbagai hal yang berkaitan 
dengan materi. Validator Ahli Materi merupakan dosen UIN Raden 
Intan Lampung,  yaitu validator 1 Ibu Indah Resti Ayuni Suri, 
M.Si, validator 2 Bapak Rizki Wahyu Yunian Putra, M.Pd, dan 
validator 3 Bapak Abi Fadila, M.Pd. Hasil data validasi materi 
tahap 1 dapat dilihat pada Tabel 4.2  
 
 
 Tabel 4.2 
Hasil Penilaian Angket Validasi Tahap 1 oleh Ahli Materi 
No Aspek Analisis 
Validator 




∑   6 6 6 
 ̅  3 3 3 
 ̅ 3 




∑   12 13 13 
 ̅  3 3,25 3,26 
 ̅ 3,17 





∑   3 3 3 
 ̅  3 3 3 
 ̅ 3 




∑   7 6 6 
 ̅  3,5 3 3 
 ̅ 3,1 
Kriteria Cukup Valid 
5 Bahasa 
∑   9 10 9 
 ̅  3 3,3 3 
 ̅ 3,1 
Kriteria Cukup Valid 
 Sumber Data : Diolah dari hasil Penilaian Angket Ahli Materi 
Dari Tabel 4.2 didapati hasil validasi tahap 1 dari ahli 
materi.Hasil validasi dari ahli materi terdiri atas 5 aspek yang 
meliputi kesesuaian materi, keakuratan materi, mendorong 
keingintahuan, teknik penyajian, dan bahasa. Pada aspek 
kesesuaian materi diperoleh skor rata-rata sebesar 3 dengan kriteria 
“cukup valid”, aspek keakuratan materi diperoleh skor rata-rata 
sebesar 3,17 dengan kriteria “cukup valid”, aspek mendorong 
keingintahuan diperoleh skor rata-rata sebesar 3 dengan kriteria 
“cukup valid”, aspek teknik penyajian diperoleh skor rata-rata 
 sebesar 3,1 dengan kriteria “cukup valid”, aspek bahasa diperoleh 
skor rata-rata sebesar 3,1 dengan kriteria “cukup valid”. Penilaian 
ahli materi dari masing-masing validator ditampilakan pula pada 
format grafik pada Gambar 4.4 
 
Gambar 4.4 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil validasi materi dari data Tabel 4.2 dan Gambar 4.4 
masih banyak kekurangan yang harus diperbaiki, peneliti merevisi 
produk yang dibuat atas kritik serta saran oleh validator. Mengenai 
saran revisi bisa diamati dalam Tabel 4.3 
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Media direvisi atas saran/masukan oleh ahli materi yang 
mencakup aspek Keakuratan materi, Mendorong keingintahuan, 
dan Teknik penyajian dengan masukan dari validator ahli materi. 
Langkah berikutnya pada revisi dari masukan atau saran oleh ahli 





a. Sebelum Revisi                                        b.  Sesudah Revisi                            
Gambar 4.5 Memberikan Kunci Jawaban Soal 
Gambar 4.5 adalah revisi atas masukan dari ahli materi. Ahli 
materi meminta untuk memberikan kunci jawaban disetiap soal 
latihan, sebelum revisi tidak terdapat kunci jawaban soal latihan 





a. Sebelum Revisi                                      b.  Sesudah Revisi 
Gambar 4.6 
Menambahkan Soal Lebih Dari 1 Setiap Latihan Soal 
Gambar 4.6 menambahkaan soal latihan, sebelum revisi 
setiap materi hanya terdapat 1 soal latihan dan setelah mendapatkan 
saran dari ahli materi untuk menambahkan soal maka soal telah 




a. Sebelum Revisi                                    b. Sesudah Revisi 
Gambar 4.7 Penempatan Contoh Soal Diakhir Materi  
Gambar 4.7 penempatan contoh soal diakhir setelah semua 
materi dibahas, sebelum revisi setiap contoh soal  ada pada setiap 
materi dan setelah mendapatkan saran dari ahli materi 
 untukmenempatkan contoh soal diakhir maka contoh soal telah 





a. Sebelum Revisi                                        b. Sesudah Revisi 
Gambar 4.8 Soal Dengan Ilustrasi Percakapan 
Gambar 4.8 membuat soal  dengan ilustrasi percakapan 
kehidupan sehari-hari, sebelum revisi soal tidak menggunakan 
ilustrasi percakapan kehidupan sehari-hari dan setelah 
mendapatkan saran dari ahli materi maka soal dibuat dengan 
ilustrasi percakapan kehidupan sehari-hari.Sesudah direvisi 
selanjutnya media dinilai lagi oleh validator. Hasil data validasi 
materi tahap 2 bisa diamati dalam Tabel 4.4 
Tabel 4.4 
Hasil Penilaian Angket Validasi Tahap 2 oleh Ahli Materi 
No Aspek Analisis 
Validator 




∑   8 6 7 
 ̅  4 3 3,5 





∑   15 16 14 
 ̅  3,75 4 3,5 






∑   4 3 4 
 ̅  4 3 4 





∑   7 8 6 
 ̅  3,5 4 3 
 ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
5 Bahasa 
∑   10 11 12 
 ̅  3,3 3,6 4 
 ̅ 3,6 
Kriteria Valid 
Sumber Data : Diolah dari hasil Penilaian Angket Ahli Materi 
Dari hasil validasi tahap 2 dari para ahli materi yang 
ditampilkan dalam Tabel 4.4 didapat hasil penilaian yang 
mencakup 5 aspek. Dalam aspek kesesuaian materi didapat skor 
rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “valid”, aspek keakuratan 
materi didapat skor rata-rata sebesar 3,75 dengan kriteria “valid”, 
aspek mendorong keingintahuan didapat skor rata-rata sebesar 3,6 
dengan kriteria “valid”, aspek teknik penyajian didapat skor rata-
rata sebesar 3,5 dengan kriteria “valid”, aspek bahasa didapat skor 
rata-rata sebesar 3,6 dengan kriteria “valid”. Penilaian ahli materi 
pada setiap validator ditampilkan pula pada  format grafik dalam 
Gambar 4.9 
  
Gambar 4.9 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi 
Nilai rata-rata atas segala aspek sesudah media direvisi 
memperoleh peningkatan yang baik, serta memenuhi kriteria valid, 
maka media tidak dilakukan revisi lagi. 
2) Hasil Validasi Ahli Media/Desain 
Validasi ahli media/desain berfungsi guna melihat kaidah 
kesesuaian tata letak serta tampilan media pembelajaran berupa 
Mobile Learning Menggunakan Mit App Inventor. Validator Ahli 
Media/Desain merupakan dosen UIN Raden Intan Lampung,  yaitu 
validator 1 Ibu Dona Dinda Pratiwi, M.Pd, dan Validator 2 Bapak 
Iip Sugiharta, M.Si. Hasil Data validasi desain tahap 1 bisa diamati 
dalam Tabel 4.5 
Tabel 4.5 
Hasil Penilaian Angket Validasi Tahap 1 oleh Ahli Media/Desain 






∑   12 13 
 ̅  3 3,25 
 ̅ 3,1 
Kriteria Cukup Valid 




















∑   5 6 
 ̅  2,5 3 
 ̅ 2,75 
Kriteria Cukup Valid 
3 Grafis 
∑   15 18 
 ̅  2,5 3 
 ̅ 2,75 
Kriteria Cukup Valid 
Sumber Data : Diolah dari hasil Penilaian Angket Ahli Media 
dari Tabel 4.5 didapat hasil validasi tahap 1 dari ahli 
media/desain. Hasil validasi dari ahli media/desain terdapat 3 aspek 
yakni Efesiensi Media, Fungsi Tombol, dan Grafis. Pada aspek 
Efesiensi Media didapat skor rata-rata sebesar 3,1 dengan kriteria 
“cukup valid”, aspek Fungsi Tombol diperoleh skor rata-rata 
sebesar 2,75 dengan kriteria “cukup valid”, serta aspek Grafis 
didapat skor rata-rata sebesar 2,75 dengan kriteria “cukup valid”. 
Penilaian ahli media pada setiap validator ditampilkan pula  pada 
grafik dalam Gambar 4.10 
 















Dosen 1 Dosen 2
 Hasil validasi media/desain dari data Tabel 4.5 dan Gambar 
4.10 masih banyak kekurangan yang harus diperbaiki, peneliti 
melakukan perbaikan produk yang dikembangkan atas keritik serta 
saran oleh validator. Mengenai  saran revisi bisa diamati dalam 
Tabel 4.6 









tombol back menjadi 
ke 1 tujuan menu 
daftar isi 
(button) tombol back 
ke tujuan menu daftar 
isi telah ditambahkan 
2 Grafis 
1. Ganti tampilan 
cover awal 
tampilan media 
dengan warna yang 
tidak terlalu cerah 
2. Ganti bakcround 
materi menjadi 
warna putih agar 
lebih jelas 
membacanya 
3. Perbesar ukuran 
tulisan daftar isi 
agar lebih jelas 
1. cover awal tampilan 
media dengan 
warna yang tidak 
terlalu cerah telah 
diganti 
2. bakcround materi 
menjadi warna 
putih agar lebih 
jelas membacanya 
telah diganti 
3. Ukuran tulisan 




Media M-learning direvisi atas saran/masukan oleh ahli 
media/desain yang meliputi aspek Fungsi Tombol, serta Grafis atas 
saran oleh validator ahli media/desain. Tindak lanjut dari perbaikan 
menurut komentar atau saran dari ahli materi disajikan dalam 




a. Sebelum Revisi                       b. Sesudah Revisi 
Gambar 4.11 Tombol (button) back  
Gambar 4.11 Tombol (button) back menjadi ke 1 tujuan yaitu 
menu daftar isi, sebelum revisi tombol (button) ada bebarapa tidak 
hanya 1 tujuan dan setelah mendapatkan saran dari ahli 
media/desain maka sesudah revisi tombol (button) menjadi ke 1 





a. Sebelum Revisi                          b. Sesudah Revisi 
Gambar 4.12 Tampilan Cover Awal 
Gambar 4.12 Tampilan cover awal diperbaiki dengan warna 
yang tidak terlalu cerah, sebelum revisi tampilan cover awal sangat 
cerah dan membuat mata pembaca sakit dan setelah mendapatkan 
saran dari ahli media/desain maka sesudah revisi warna tampilan 







a. Sebelum Revisi                         b. Sesudah Revisi 
Gambar 4.13 Background Materi 
Gambar 4.13 Background materi diganti dengan warna putih, 
sebelum revisi background materi menggunakan warna hijau dan 
membuat pembaca kurang jelas saat membaca materi dan setelah 
mendapatkan saran dari ahli media/desain maka sesudah revisi 
warna background materi menjadi putih agar pembaca lebih jelas 





a. Sebelum Revisi                              b. Sesudah Revisi                          
Gambar 4.14 Ukuran Tulisan Daftar Isi 
Gambar 4.14 Ukuran tulisan daftar isi sangat kecil, sebelum 
revisi ukuran tulisan daftar isi sangat kecil membuat pembaca sulit 
untuk membacanya dan setelah mendapatkan saran dari ahli 
media/desain maka sesudah revisi ukuran tulisan daftar isi 
diperbesar untuk mempermudah saat membacanya.Sesudah direvisi 
 selanjutnya media dinilai lagi oleh validator. Hasil data validasi 
media/desain tahap 2 bisa diamati dalam Tabel 4.7 
Tabel 4.7 
Hasil Penilaian Angket Validasi Tahap 2 oleh Ahli Media/Desain 






∑   15 13 
 ̅  3,75 3,25 





∑   7 7 
 ̅  3,5 3,5 
 ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
3 Grafis 
∑   21 20 
 ̅  3,5 3,3 
 ̅ 3,4 
Kriteria Valid 
Sumber Data : Diolah dari hasil Penilaian Angket Ahli Media 
Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh hasil validasi tahap 2 oleh 
ahli media/desain.Didapat hasil penilaian yang mencakup 3 aspek. 
Dalam aspek Efesiensi Media didapat skor rata-rata sebesar 3,5 
dengan kriteria “valid”, aspek Fungsi Tombol didapat skor rata-rata 
sebesar 3,5 dengan kriteria “valid”, serta aspek Grafis didapat skor 
rata-rata sebesar 3,4 dengan kriteria “valid”. Penilaian ahli media 
atas masing-masing validator disajikan juga dalam bentuk grafik 
pada Gambar 4.15 
  
Gambar 4.15 Grafik Hasil Validasi Ahli Media/Desain 
Nilai rata-rata dari seluruh aspek sesudah media mobile 
learning direvisi memperoleh peningkatan yang baik, serta 
memenuhi kriteria valid, karena itu media tidak dilakukan direvisi 
lagi. 
b. Uji Coba Produk  
Setelah produk melalui tahap validasi oleh ahli materi dan 
ahli media/desain serta media telah selesai diperbaiki, selanjutnya 
produk diuji cobakan untuk mengetahui kemenarikan produk 
dengan uji coba skala kecil dilakukan di 2 kelas dengan 10 
responden pada semester IV dan 10 responden pada semester II. 
Hasil uji coba skala kecil di semester IV didapat rata-rata nilai 3,50 
pada kriteria “Sangat Menarik”. Kemudian hasil uji coba skala 
kecil pada semester II didapat rata-rata nilai 3,48 pada kriteria 
“Sangat Menarik”. Sehingga rata-rata uji coba kemenarikannya 
adalah 3,49 pada kriteria “Sangat Menarik”. Hal ini berarti produk 
media yang dikembangkan oleh peneliti layak digunakan sebagai 














Dosen 1 Dosen 2
 alat bantu kegiatan belajar mengajar pada materi Dasar-Dasar 
Logika Matematika untuk jurusan Pendidikan Matematika di UIN 
Raden Intan Lampung. 
Selanjutnya dalam uji coba skala besar dengan melibatkan 30 
responden pada semester IV dan 28 responden pada semester II 
untuk mengetahui kemenarikan media mobile learning secara 
luas.Hasil analisis data uji skala besar pada semester IV yakni 3,50 
pada kriteria “Sangat Menarik” dan pada semester II yaitu 3,60 
pada kriteria “Sangat Menarik”. Sehingga rata-rata uji coba 
kemenarikannya ialah 3,55 pada kriteria “Sangat Menarik”. Hal ini 
berarti produk media yang dikembangkan oleh peneliti layak 
digunakan sebagai alat bantu kegiatan belajar mengajar pada materi 
Dasar-Dasar Logika Matematika untuk jurusan Pendidikan 
Matematika di UIN Raden Intan Lampung. 
c. Uji Efektivitas  
1) Deskripsi Data Hasil Pretest dan Posttest 
Sesudah dilakukan uji kemenarikan, mahasiswa diberikan tes 
berbentuk pretest dan posttest yaitu pada semester II dan 
semester IV khususnya kelas II A dan kelas IV C.  Untuk 
menghitung efektivitas digunakan rumus effect size. Hasil 
perhitungan dapat dilihat pada Tabel 4.8 dan Tabel 4.9 berikut:  
 
 
 Tabel 4.8 
Data Hasil Perhitungan Pretest dan Posttest II A 






Pretest 28 60 20 43,21 43,80 
Posttest 28 90 50 70,17 69,81 
 
Tabel 4.9 
Data Hasil Perhitungan Pretest dan Posttest IV C 






Pretest 30 70 15 33,67 36,39 
Posttest 30 100 45 63,3 65,11 
 
Berdasarkan Tabel 4.8 dan 4.9 hasil rata-rata tes pretest dan 
posttest. Pada pretest kelas II A diperoleh nilai 45,6 dengan 
standar deviasi 45,96 dan posttest diperoleh nilai 74,2 dengan 
standar deviasi 73,26. Sedangkan hasil rata-rata pada pretest 
kelas IV C diperoleh nilai 33,67 dengan standar deviasi 36,39 
dan posttest diperoleh nilai 63,3 dengan standar deviasi 65,11. 
Hasil analisis data untuk kelas II A diperoleh nilai    0,46 
dan kelas IV C diperoleh nilai    0,56. berdasarkan kategori 
yang ditentukan tingkat efektivitas media pembelajaran Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor pada materi Dasar-
Dasar Logika dikategorikan cukup efektif dengan klasifikasi 
tergolong sedang. Dengan kategori yang didapatkan pada uji 
keefektifan media pembelajaran memberikan pengaruh sebagai 
 alat bantu proses pembelajaran pada mahasiswa dan dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil perhitungan 
terdapat pada lampiran. 
4. Tahap Penyebaran (Dessiminate) 
Sesudah melakukan uji coba dan uji efektivitas guna melihat 
kemenarikan dan keefektivan media yang dikembangkan, langkah 
selanjutnya menyebarluaskan media mobile learning kepada mahasiswa 
jurusan pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung. 
B. Pembahasan  
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan menghasilkan produk 
berbentuk media pembelajaran mobile learning menggunakan Mit App 
Inventor pada materi Dasar-Dasar Logika Matematika.Pada pengembangan 
ini peneliti memakai prosedur penelitian dan pengembangan 4D yang 
dikembangkan oleh S. Thigharajan, Dorothy Semmel, dan Melvyn I. Semmel. 
Tahap-Tahap pengembangan ini yakni: Define, Design, Develop, 
Disseminate. 
Define merupakan tahap awal dari penelitian dan pengembangan ini 
yang bertujuan untuk mengetahui analisis awal maupun pengumpulan guna 
mendefinisikan serta menentukan kebutuhan pembelajaran yang berhubungan 
atas produk yang akan dikembangkan. Dalam tahap ini meliputi empat 
langkah pokok, yakni analisis Front-end (front-end analysis), analisis konsep 
(Concept analysis), analisis tugas (task analysis), serta perumusan tujuan 
pembelajaran (specifying instructional objectives). 
 Design merupakan tahap selanjutnya setelah define yang berfungsi guna 
merancang media pembelajaran untuk mendapat draft awal. Pada tahap 
perancangan ini terdapat empat langkah, yakni penyusunan tes, pemilihan 
media, pemilihan format, serta rancangan awal.Pada langkah penyusunan tes 
peneliti menyusun kisi-kisi angket yang akan diberikan kepada validator dan 
mahasiswa yang nantinya akan memberikan penilaian terhadap produk yang 
akan dibuat. Setelah melakukan tahap penyusunan tes maka langkah yang ke-
2 adalah pemilihan media, media yang dipilih pada pengembangan produk 
adalah Android Mobile Learning dengan Mit App Inventor. Setelah 
mendapatkan media langkah selanjutnya adalah pemilihan format yang ada 
pada media yang akan digunakan, seperti pembuatan background dan fitur 
tombol. Setelah semua disiapkan maka langkah terakhir adalah rancangan 
awal media yang akan dinilai oleh validator untuk mendapatkan media yang 
valid digunakan. 
Develop adalah tahap tindak lanjut bagirancangan yang sudah 
dilakukan, yakni langkah pengembangan guna menghasilkan media 
pembelajaran Mobile Learning menggunakan Mit App Inventor yang telah 
direvisi berdasarkan komentar dan saran dari penilaian validator. Penilaian 
kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi serta ahli media/desain.Hasil 
penilaian para ahli, dikategorikan kevalidannya berdasarkan skala kelayakan 
media pembelajaran, jika        ̅       maka media pembelajaran tidak 
valid dalam artian tidak layak diujicobakan (revisi total), jika        ̅  
     maka media pembelajaran kurang valid (revisi sebagian), jika       
  ̅       maka media pembelajaran cukup valid (dapat diujicobakan dengan 
sebagian revisi), jika       ̅       maka media pembelajaran valid dan 
dapat diujicobakan (tidak revisi). 
a. Validasi Ahli Materi  
1) Validasi Tahap 1 
Dalam penilaian validasi tahap 1, aspek kesesuaian materi 
didapat skor rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “cukup valid”, aspek 
keakuratan materi didapat skor rata-rata sebesar 3,17 dengan kriteria 
“cukup valid”, aspek mendorong keingintahuan didapat skor rata-rata 
sebesar 3 dengan kriteria “cukup valid”, aspek teknik penyajian didapat 
skor rata-rata sebesar 3,1 dengan kriteria “cukup valid”, aspek bahasa 
didapat skor rata-rata sebesar 3,1 dengan kriteria “cukup valid”. 
Penilaian dari setiap aspek kemudian lalu dihitung rata-rata keseluruhan 
penilaian tentang kelayakan materi seluruhnya serta didapat rata-rata 
sebesar 3,07 dengan kriteria “cukup valid”. Karena itu kelayakan 
produk media mobile learning menggunakan Mit App Inventor masih 
dilakukan perbaikan sebagian berdasarkan hasil validasi materi tahap 1. 
Kritik serta masukan yang harus direvisi atas 5 aspek itu adalah: 
Aspek keakuratan materi, berikan kunci jawaban disetiap soal latihan, 
aspek mendorong keingintahuan, tambahkan soal lebih dari 1 pada 
setiap materi, aspek teknik penyajian, contoh soal ditempatkan diakhir 
setelah semua materi dibahas dan buat soal dengan ilustrasi percakapan 
 kehidupan sehari-hari, dan aspek bahasa, perbaiki tulisan yang tidak 
sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 
Produk diperbaiki dengan memperbaiki kunci jawaban disetiap 
soal latihan, menambahkan soal lebih dari 1 pada setiap materi, 
menempatkan contoh soal diakhir setelah semua materi dibahas, 
membuat soal dengan ilustrasi percakapan kehidupan sehari-hari, dan 
memperbaiki tulisan yang tidak sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia 
yang baik dan benar. 
2) Validasai Tahap 2  
Setelah melakukan perbaikan atas kritik serta saran para ahli  
materi pada validasi tahap 1, maka selanjutnya dilakukan validasi tahap 
2 dengan mendapat nilai dari 5 aspek. Pada aspek kesesuaian materi 
didapat skor rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “valid”, aspek 
keakuratan materi didapat skor rata-rata sebesar 3,75 dengan kriteria 
“valid”, aspek mendorong keingintahuan didapat skor rata-rata sebesar 
3,6 dengan kriteria “valid”, aspek teknik penyajian didapat skor rata-
rata sebesar 3,5 dengan kriteria “valid”, aspek bahasa didapat skor rata-
rata sebesar 3,6 dengan kriteria “valid”. Penilaian dari setiap aspek 
didapatkan.Penilaiandihitung rata-rata keseluruhan tentang kelayakan 
materi seluruhnya didapat rata-rata sebesar 3,59 dengan kriteria “valid”. 
Dengan meningkatnya perolehan skor validasi tahap 2 yang 
mendapatkan penilaian dengan kriteria “valid” maka produk telah layak 
dipakai (ujicoba lapangan) tanpa perbaikan. Untuk lebih jelas 
 perhatikan Gambar 4.16 Grafik perbandingan validasi tahap 1 dan 
validasi tahap 2 
 
Gambar 4.16 
Grafik Hasil Validasi Perbandingan Antara Tahap 1 dan 
Tahap 2 Oleh Ahli Materi 
 
Gambar 4.16 menunjukkan grafik perbandingan  hasil validasi 
ahli materi tahap 1 dan tahap 2. Hasil validasi tahap 2 setelah 
melakukan perbaikan dengan saran dan komentar yang diberikan oleh 
validator mendapatkan nilai yang lebih tinggi dari tahap 1 dan nilai 
yang didapatkan sudah masuk dalam kriteria layak sesuai dengan 
kriteria validasi. 
b. Validasi Ahli Media/Desain 
1) Validasi Tahap 1 
Dalam penilaian validasi tahap 1, aspek Efesiensi Media didapat 
skor rata-rata sebesar 3,1 dengan kriteria “cukup valid”, aspek Fungsi 
Tombol didapat skor rata-rata sebesar 2,75 dengan kriteria “cukup 
valid”, serta aspek Grafis didapat skor rata-rata sebesar 2,75 dengan 
kriteria “cukup valid”. Penilaian dari setiap aspek lalu dihitung rata-rata 
penilaian keseluruhan tentang kelayakan media/desain seluruhnya serta 
3 3.17 3 3.1 3.1 






Tahap 1 Tahap 2
 didapat rata-rata sebesar 2,86 dengan kriteria “cukup valid”. Dengan 
demikian kelayakan produk media mobile learning menggunakan Mit 
App Inventor masih dilakukan revisi sebagian atas hasil validasi materi 
tahap 1. 
Saran dan masukan yang perlu diperbaiki dari 3 aspek tersebut 
yaitu. Aspek fungsi tombol, perbaiki (button) tombol back menjadi ke 1 
tujuan menu daftar isi dan aspek grafis, ganti tampilan cover awal 
tampilan media dengan warna yang tidak terlalu cerah, ganti 
bakcground materi menjadi warna putih agar lebih jelas membacanya, 
dan perbesar ukuran tulisan daftar isi agar lebih jelas. 
 Produk diperbaiki dengan memperbaiki (button) tombol back 
menjadi ke 1 tujuan menu daftar isi dan aspek grafis, mengganti 
tampilan cover awal tampilan media dengan warna yang tidak terlalu 
cerah, mengganti bakcround materi menjadi warna putih agar lebih 
jelas membacanya, dan memperbesar ukuran tulisan daftar isi agar lebih 
jelas. 
2) Validasai Tahap 2  
Sesudah melakukan perbaikan atas kritik dan saran para ahli  
media/desain pada validasi tahap 1, maka selanjutnya dilakukan 
validasi tahap 2 dengan mendapat nilai dari 3 aspek. Dalam aspek 
Efesiensi Media didapat skor rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria 
“valid”, aspek Fungsi Tombol didapat skor rata-rata sebesar 3,5 dengan 
kriteria “valid”, serta aspek Grafis didapat skor rata-rata sebesar 3,4 
 dengan kriteria “valid”. Penilaian dari setiap aspek diperoleh lalu 
penilaian dihitung rata-rata keseluruhan tentang kelayakan media/desain 
seluruhnya serta didapat rata-rata sebesar 3,46 dengan kriteria “valid”. 
Dengan meningkatnya perolehan skor validasi tahap 2 yang 
mendapatkan penilaian dengan kriteria “valid” maka produk telah layak 
dipakai (ujicoba lapangan) tanpa revisi. Untuk lebih jelas perhatikan 
Gambar 4.17 Grafik perbandingan validasi tahap 1 dan validasi tahap 2 
Gambar 4.17 
                        Grafik Hasil Validasi Perbandingan Antara Tahap 1 dan Tahap 2  
                         Oleh Ahli Media/Desain 
Hasil validasi media pada tahap 1 mengalami peningkatan pada 
validasi tahap 2 seperti yang terlihat pada Gambar 4.17 grafik 
perbandingan  hasil. Peningkatan pada tahap 2 dipengaruhi dari 
perbaikan media yang telah diberikan saran atau komentar oleh 
validator dan hasil yang diperoleh  tahap 2 sudah masuk dalam kriteria 
layak sesuai dengan kriteria validasi. 
c. Uji Coba 
Hasil uji coba dilakukan melalui dua tahapan yaitu, uji coba 
skalahkecil dan uji coba skala besar guna melihat kemenarikan media 
3.1 
2.75 2.75 











Tahap 1 Tahap 2
 pembelajaran denganhmenyebarkan angket respon mahasiswa.Pada angket 
tersebut mahasiswahmelihat kemenarikan mobile learning dalam tampilan 
cover, gambar, kalimat dan bahasa yang tidak rancu serta tidak sulit 
dipahami. Penggunaaan mobile learning pada proses pembelajaran dapat 
dimengert dari materi serta contoh soal yang telah disajikan sehingga 
mahasiswa semangat dan termotivasi dalam melakukan pembelajaran 
memakai mobile learning.  
Hasil uji kemenarikan mobile learning mendapatkan hasil rata-rata 
uji coba skala kecil pada semester IV  adalah 3,50 dan hasil pada semester 
II adalah 3,48. Sehingga rata-rata uji coba kemenarikannya adalah 3,49 
dengan kriteria “Sangat Menarik”. Selanjutnya hasil rata-rata uji skala 
besar pada semester IV yakni 3,50 dan pada semester II adalah 3,60, 
sehingga rata-rata uji coba kemenarikannya yakni 3,55 dengan kriteria 
“sangat menarik”. Untuk lebih jelas perhatikan Gambar 4.18 Grafik uji 
coba skala kecil dan uji coba skala besar. 
 
              Gambar 4.18 Grafik Perbandingan 

















 Berdasarkan hasil Gambar 4.10 nilai yang diperoleh pada uji coba 
kelompok kecil dan kelompok besar mendaptkan hasil yang memiliki 
perbandingan 0,06 lebih besar uji kelompok besar dari pada uji kelompok 
kecil. Dari nilai yang ada pada grafik perbandingan uji kelompok kecil 
maupun kelompok besar telah mendapatkan kategori sangat menarik dari 
kriteria kemenarikan. Disimpulkanbahwa mobile learning yang 
dikembangkan memenuhi aspek kemenarikan sehingga layak digunakan 
untuk membantu proses pembelajaran mahasiswa pendidikan matematika 
UIN Raden Intan Lampung. 
d. Uji Efektivitas  
Keefektifan media mobile-learning dapat dilihat dari hasil tes 
kemampuan belajar Mahasiswa Pendidikan Matematika UIN Raden Intan 
Lampung dengan memberikan  pretest  dan posttest sebelum dan setelah 
mereka menggunakan M-learning  guna mengetahui peningkatan hasil 
belajar mahasiswa Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung.  
Hasil analisis data yang telah dihitung dan dilaksanakan 
menggunakan uji efect sizeamenunjukkan bahwa rata-rataanilai pretest 
lebihakecil dariahasilarata-rataanilaiaposttestabegitu pula dengan hasil 
standar deviasi nilai pretest danaposttest, untuk itu  ujiaeffect size  dapat 
dilakukan. Hasil pengujian hipotesis disimpulkan         pada semester 
II dan         pada semester IV dengan kategori sedang.Sehinggaarata-
rata tesahasil belajar mahasiswa sesudah menggunakan mobile-learning 
lebih tinggi dari rata-rata kemampuan hasil belajar mahasiswa sebelum 
 memakai mobile-learning, dariakesimpulan tersebut menunjukkan bahwa 
mobile-learning dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar mahasiswa. 
Penelitian ini menciptakan mobile-learning, pendidik sebagai pengajar 
mampu menciptakan pembelajaran aktif, kreatif dan inovatif, karena tidak 
dapat dipungkiri, tujuan pembelajaran yang sesungguhnya adalah 
menggunakan bahan ajar yang tepat dan bervariasi dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat mengurangi sikap pasif 
mahasiswa.
50
Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil akhir 
pengembangan Mobile-Learning menggunakan Mit App Inventor ini layak 
dan efektif digunakan sebagai bahan ajar matematika pada materi Dasar-
Dasar Logika di Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung. 
Meskipun demikian dalam Android Mobile Learning menggunakan 
Mit App Inventor sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan dan 
kekurangan sebagai berikut: 
1. Kelebihan media hasil pengembangan 
Media pengembangan ini memiliki kelebihan sebagai berikut: 
a. Media yang dikembangkan dengan Mit App Inventor 
memberikan kemudahan pengguna dalam mengakses nya karena 
terdapat pada Android yang bersifat offline. 
b. Media yang dikembangkan dapat memberikan kemudahan dalam 
pembelajaran yang bisa digunakan kapanpun dan dimanapun 
berada. 
                                                             
50
Ainul Yaqin And Rochmawati, "Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis Android 
Sebagai Pendukung Bahan Ajar Pada Materi Pph Pasal 21". Jurnal Pendidikan Akuntansi,Vol. 5 
No. 1 (2017), h. 1. 
 2. Kekurangan media hasil pengembangan 
Media hasil pengembangan ini memiliki beberapa kekurangan 
sebagai berikut: 
a. Media yang dikembangan hanya sebatas pada materi Dasar-
Dasar Logika 
b. Media yang dikembangkan dengan Mit App Inventor berat dalam 
pengaplikasi jika terlalu banyak screen yang digunakan dan 

















KESIMPULAN DAN SARAN  
 
A. Kesimpulan 
Penelitian dan pengembangan pada M-Learning menggunakan Mit App 
Inventor ini memperoleh kesimpulan yaitu:  
1. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yakni 
M-Learning yang mengacuapada rancanganapenelitian dan 
pengembangan yang dimodifikasi dari model pengembangan 4D. 
Materi yang dibahas pada media ini adalah Dasar-Dasar Logika. 
2. Berdasarkan hasil angket validasi dan respon mahasiswa mengenai 
kelayakan dan kemenarikan M-Learning diperolah rata-rata 3,59 oleh 
ahli materi, dan 3,46 oleh ahli media sedangkan hasil angket respon 
mahasiswa skala kecil diperoleh rata-rata 3,49 dan pada skala besar 
diperoleh rata-rata 3,55 dengan kriteria sangat menarik.  
3. Berdasarkan hasil uji effect size dikelas IV C diperoleh     0,56, dan 
hasil uji effect size dikelas II A diperoleh     0,65.Dari kedua data 
tersebut menunjukkan bahwa E-Modul yang dikembangkan layak dan 
efektif digunakan sebagai bahan ajar untuk membantu mahasiswa 




 B. Saran  
Hasil penelitian yang ada, dapat diberikan beberapa saran untuk 
pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit App 
Inventor Sebagai Media Pembelajaran: 
1. M-Learning yang dikembangkan masih perlu dimaksimalkan lagi karena 
pada pengembangan menggunakan Mit App Inventor masih banyak 
keterbatasan. 
2. Diharapkan M-Learning menggunakan Mit App Inventor dalam penyajian 
materi dapat dengan singkat dan mudah untuk dipahami. 
3. Penelitian M-Learning menggunakan Mit App Inventor dapat dilakukan 
pada pada subjek atau sampel berbeda usntuk memperbaiki kekurangan 
bahan ajar yang dikembangkan agar lebih menarik dan efektif.   
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 Lampiran 1 
Lembar Wawancara Awal Terhadap Pengembangan Android Mobile 
Learning menggunakan Mit App Inventor sebagai media pembelajaran 
matematika 
Tujuan            : Menciptakan calon pendidik yang berkualitas dan dapat 
memanfaatkan perkembangan era globalisasi menjadi lebih 
tepat guna  
Narasumber :  
No Pertanyaan Jawaban 
1 Bagaimana sistem pembelajaran 
yang bapak/ibu gunakan saat ini?  
 
2 Bagaimana kemampuan mahasiswa 
dengan sistem pembelajaran yang 
sudah bapak/ibu terapkan? 
 
3 Apa saja bahan ajar yang bapak/ibu 
gunakan? 
 
4 Apakah sudah memperoleh hasil 
yang memuaskan dengan sistem 
pembelajaran yang bapak/ibu 
gunakan? 
 
5 Berdasarkan pengalaman bapak 
mengajar, apakah mahasiswa 
kesulitan memahami materi yang 
bapak/ibu ajarkan? 
 
6 Fasilitas apa saja yang disediakan 
kampus dalam proses pembelajaran? 
 
7 Apakah ada media pendukung selain 
buku yang digunakan saat proses 
pembelajaran? 
 
8 Apakah bapak/ibu pernah 
menggunakan media berbasis 
android saat proses pembelajaran 
materi matematika dasar? 
 
9 Apakah bapak/ibu setuju di era 
moderenisasi ini perlu kontribusi 
teknologi dalam pendidikan? 
 
10 Apakah media berbasis android perlu 
digunakan dalam proses 
pembelajaran? 
 
 Lampiran 2 
Lembar Penilaian Ahli Materi 
Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit App Inventor 
Sebagai Media Pembelajaran Matematika pada Materi Dasar-Dasar Logika 
 
Judul Penelitian  : Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit 
App Inventor Sebagai Media Pembelajaran Matematika pada 
Materi Pada Materi Dasar-Dasar Logika 
Penyusun  : Risma 
Pembimbing         : Siska Andriani, S.Si., M.Pd dan Farida, S.Kom., MMSI 
 
Dengan Hormat, 
Sehubungan dengan adanya media pembelajaran Mit App Inventor yang akan 
digunakan pada penelitian dengan judul “Pengembangan Android Mobile 
Learning Menggunakan Mit App Inventor Sebagai Media Pembelajaran 
Matematika pada Materi Dasar-Dasar Logika”, maka melalui lembar validasi 
ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran matematika yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu 
akan digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan 
meningkatkan kualitas media pembelajaran matematika ini sehingga bisa 
diketahui kelayakan media pembelajaran matematika tersebut. Pendapat, 
penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk 
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran matematika ini. 
Sebelumnya saya mengucapkan terimakasih atas bantuan yang Bapak/Ibu berikan. 
A. Petunjuk Pengisian  
Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda check list (√) pada kolom skor 
penilaian sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu, dengan keterangan sebagai berikut:  
Skor 1 : Kurang Baik (KB) 
Skor 2 : Cukup Baik (CB) 
Skor 3 : Baik (B) 
 Skor 4 : Sangat Baik (SB) 
B. Aspek Penilaian 
Indikator Penilaian Butir Penilaian 
Penilaian 
1 2 3 4 
KB CB B SB 
Aspek  Kelayakan Isi 
Kesesuaian materi 
1. Kelengkapan  materi yang 
disajikan dalam media 
sudah mencakup dalam 
standar kompetensi. 
    
2. Keluasan materi yang 
disajikan dalam  Media 
sudah menjabarkan  
pencapaian yang  
mendukung  pada standar 
kompetensi. 
    
Keakuratan Materi 
3. Keakuratan konsep yang 
disajikan dalam Media tidak 
menimbulkan banyak tafsir 
dan sesuai dengan konsep 
yang berlaku dalam materi 
Dasar-Dasar Logika . 
    
4. Keakuratan fakta dan data  
yang disajikan dalam Media 
sesuai dengan kenyataan 
dan efisiensi untuk 
meningkatkan pemahaman 
mahasiswa/i. 
    
5. Keakuratan contoh dan 
kasus yang disajikan dalam 
Media sesuai dengan 
kenyataan dan efisiensi 
untuk meningkatkan 
pemahaman mahasiswa/i. 
    
6. Keakuratan gambar dan 
ilustrasi yang disajikan 
dalam Media sesuai dengan 








7. Uraian, latihan atau contoh-
contoh kasus yang disajikan 
dalam Media mendorong 






peserta didik untuk 
mengerjakan lebih jauh dan 
mencari informasi lebih 
jauh. 
Teknik Penyajian 
8. Keruntutan konsep yang 
disajikan dalam Media 
sudah sesuai  dalam standar 
kompetensi. 
    
Penyajian  
Pembelajaran 
9. Penyajian materi dalam 
Media bersifat interaktif 




    
Bahasa 
10. Bahasa yang digunakan 
dalam Media sudah 
komunikatif. 
    
11. Kalimat yang digunakan 
dalam Media untuk 
menjelaskan materi mudah 
untuk dipahami. 
    
12. Kesesuaian dalam Media 
untuk menjelaskan materi 
sudah dengan kaidah bahasa 
indonesia yang baik dan 
benar. 
    
Sumber: Diadaptasi dari BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan) 
 
C. Kritik dan Saran 
        ..........................................................................................................................  
        ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
  ..........................................................................................................................  
D. Kesimpulan 
Media Pembelajaran Matematika Android Mobile Learning Menggunakan 
Mit App Inventor Pada Materi Dasar-Dasar Logika ini dinyatakan *): 
1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi 
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
3. Belum layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu 
 
















 Lampiran 3  
Hasil Validasi Ahli Materi 1 





1 Kesesuaian Materi 
1 3 4 
2 3 4 
2 Keakuratan Materi 
3 3 4 
4 3 3 
5 3 4 




7 3 4 
4 Teknik Penyajian 
8 4 4 
9 3 3 
5 Bahasa 
10 3 3 
11 3 3 
12 3 4 
Total 37 44 
Nilai 3,08 3,67 
 
Analisis Hasil Angket: 
Jumlah total kritreria        = 12 
Skor minimal (Smin) = Skor terendah x jumlah total kriteria     = 1 x 12 = 12 
Skor maksimal (Smaks) = Skor tertinggi x jumlah total kriteria = 4 x 12 = 48 
Rentang = Smin - Smaks         = 48 – 12 = 36 















Dengan :  ̅  
           
            
   
Maka :    ̅1 
  
  
   
             
(Layak digunakan dengan Revisi) 
              ̅2 
  
  
   
                 












Tidak Revisi Layak digunakan 3,26 < S ≤ 4,00 
 Revisi Sebagian 
Cukup Layak 
digunakan 
2,51 <  S ≤  ,   








1,00  ≤  S  ≤  1,76 
 Lampiran 4 
Hasil Validasi Ahli Materi 2 





1 Kesesuaian Materi 
1 3 3 
2 3 3 
2 Keakuratan Materi 
3 3 4 
4 3 4 
5 3 4 




7 3 3 
4 Teknik Penyajian 
8 3 4 
9 3 4 
5 Bahasa 
10 4 4 
11 3 3 
12 3 4 
Total 38 44 
Nilai 3,17 3,67 
 
Analisis Hasil Angket: 
Jumlah total kritreria        = 12 
Skor minimal (Smin) = Skor terendah x jumlah total kriteria     = 1 x 12 = 12 
Skor maksimal (Smaks) = Skor tertinggi x jumlah total kriteria = 4 x 12 = 48 
Rentang = Smin - Smaks         = 48 – 12 = 36 








Dengan :  ̅  
           
            
   
Maka :    ̅1 
  
  
   
                         
(Layak digunakan dengan Revisi) 
            ̅2 
  
  
   
                       













Tidak Revisi Layak digunakan 3,26 < S ≤ 4,00 
 Revisi Sebagian 
Cukup Layak 
digunakan 
2,51 <  S ≤  ,   








1,00  ≤  S  ≤  1,76 
 Lampiran 5 
Hasil Validasi Ahli Materi 3 





1 Kesesuaian Materi 
1 3 4 
2 3 3 
2 Keakuratan Materi 
3 3 3 
4 3 3 
5 3 4 




7 3 4 
4 Teknik Penyajian 
8 3 3 
9 3 3 
5 Bahasa 
10 3 4 
11 3 4 
12 3 4 
Total 37 42 
Nilai 3,08 3,50 
 
Analisis Hasil Angket: 
Jumlah total kritreria        = 12 
Skor minimal (Smin) = Skor terendah x jumlah total kriteria     = 1 x 12 = 12 
Skor maksimal (Smaks) = Skor tertinggi x jumlah total kriteria = 4 x 12 = 48 
Rentang = Smin - Smaks         = 48 – 12 = 36 








Dengan :  ̅  
           
            
   
Maka :    ̅1 
  
  
   
                    
(Layak digunakan dengan Revisi) 
   ̅2 
  
  
   
             













Tidak Revisi Layak digunakan 3,26 < S ≤ 4,00 
 Revisi Sebagian 
Cukup Layak 
digunakan 
2,51 <  S ≤  ,   








1,00  ≤  S  ≤  1,76 
 Lampiran 6 
Lembar Penilaian Ahli Media 
Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit App Inventor 
Sebagai Media Pembelajaran Matematika pada Materi Dasar-Dasar Logika 
 
Judul Penelitian  : Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit 
App Inventor Sebagai Media Pembelajaran Matematika pada 
Materi Pada Materi Dasar-Dasar Logika 
Penyusun  : Risma 
Pembimbing         : Siska Andriani, S.Si., M.Pd dan Farida, S.Kom., MMSI 
A. Pengantar 
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai media pembelajaran Mit App Inventor yang akan digunakan pada 
penelitian dengan judul “Pengembangan Android Mobile Learning 
Menggunakan Mit App Inventor Sebagai Media Pembelajaran Matematika 
pada Materi Dasar-Dasar Logika”. Sehingga dapat diketahui layak atau 
tidaknya media pembelajaran tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran di 
sekolah. Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat 
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran 
ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, 
saya ucapkan terima kasih. 
B. Petunjuk pengisian: 
1. Berilah tanda   pada kolom “nilai” sesuai penilaian bapak/ibu terhadap 
media pembelajaran Mit App Inventor pada materi Dasar-Dasar Logika 
2. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian. 
Skor 1 : Kurang Baik (KB) 
Skor 2 : Cukup Baik (CB) 
Skor 3 : Baik (B) 
Skor 4 : Sangat Baik (SB) 
3. Apabila penilaian bapak/ibu 2 atau 1, maka berilah saran terkait hal-hal 
yang kekurangan terhadap media pembelajaran Mit App Inventor pada 
materi Dasar-Dasar Logika pada kolom komentar 




No 1 2 3 4 
 KB CB B SB 
 
 
1. Kemudahan dalam penggunaan 
program 
    
1 Efesiensi 
Media 
2. Kemudahan dalam penggunaan 
menu program 
    
 
 
3. Kemudahan berinteraksi dengan 
program 
    
 
 
4. Kemudahan masuk dan keluar 
program 
    
2 Fungsi 
Tombol 
5. Kemudahan memahami struktur 
tombol 
    
  6. Ketepatan reaksi button (tombol)     
  7. Tata letak teks dan gambar     
 
 
8. Kesesuaian pemilihan 
backround 
    
3 
Grafis 
9. Kesesuaian pemilihan ukuran 
dan jenis huruf 
    
  10. Kesesuaian warna     
  11. Kemenarikan sajian gambar     
 
 
12. Kesesuaian pemilihan gambar 
dengan materi 
    
 
D. Komentar dan Saran Perbaikan 
Komentar : 
 ...............................................................................................................................  
 ...............................................................................................................................  
 ...............................................................................................................................  
 ...............................................................................................................................  
Saran : 
 ...............................................................................................................................  
 ...............................................................................................................................  
 ...............................................................................................................................  
 ...............................................................................................................................  
 
 
 E. Kesimpulan 
Media Pembelajaran Matematika Android Mobile Learning Menggunakan 
Mit App Inventor Pada Materi Dasar-Dasar Logika ini dinyatakan *): 
4. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi 
5. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
6. Belum layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu 
 














 Lampiran 7 
Hasil Validasi Ahli Media 1 
Kriteria Skor Validasi (1) Skor Validasi (2) 
1 3 4 
2 3 4 
3 3 4 
4 3 3 
5 3 4 
6 2 3 
7 2 3 
8 2 3 
9 3 4 
10 2 3 
11 3 4 
12 3 4 
Total 32 43 
Nilai 2,67 3,58 
 
Analisis Hasil Angket: 
Jumlah total kritreria        = 12 
Skor minimal (Smin) = Skor terendah x jumlah total kriteria     = 1 x 12 = 12 
Skor maksimal (Smaks) = Skor tertinggi x jumlah total kriteria = 4 x 12 = 48 
Rentang = Smin - Smaks         = 48 – 12 = 36 









Dengan :  ̅  
           
            
   
Maka :    ̅1 
  
  
   
                    
(Layak digunakan dengan Revisi) 
              ̅2 
  
  
   
                  













Tidak Revisi Layak digunakan 3,26 < S ≤ 4,00 
 Revisi Sebagian 
Cukup Layak 
digunakan 
2,51 <  S ≤  ,   








1,00  ≤  S  ≤  1,76 
 Lampiran 8 
Hasil Validasi Ahli Media 2 
Kriteria Skor Validasi (1) Skor Validasi (2) 
1 3 3 
2 4 4 
3 3 3 
4 3 3 
5 3 3 
6 3 4 
7 3 3 
8 3 3 
9 3 4 
10 3 4 
11 3 3 
12 3 3 
Total 37 40 
Nilai 3,08 3,33 
 
Analisis Hasil Angket: 
Jumlah total kritreria        = 12 
Skor minimal (Smin) = Skor terendah x jumlah total kriteria     = 1 x 12 = 12 
Skor maksimal (Smaks) = Skor tertinggi x jumlah total kriteria = 4 x 12 = 48 
Rentang = Smin - Smaks         = 48 – 12 = 36 









Dengan :  ̅  
           
            
   
Maka :    ̅1 
  
  
   
                    
(Layak digunakan dengan Revisi) 
              ̅2 
  
  
   
                  













Tidak Revisi Layak digunakan 3,26 < S ≤ 4,00 
 Revisi Sebagian 
Cukup Layak 
digunakan 
2,51 <  S ≤  ,   








1,00  ≤  S  ≤  1,76 
 Lampiran 14 
ANALISIS PERHITUNGAN EFFECT SIZE SEMESTER II 
No Nama 
Nilai 
Pretest Post Test 
1 responden 1 30 50 
2 responden 2 50 80 
3 responden 3 40 50 
4 responden 4 30 70 
5 responden 5 30 70 
6 responden 6 50 70 
7 responden 7 20 50 
8 responden 8 60 80 
9 responden 9 50 60 
10 responden 10 40 60 
11 responden 11 40 60 
12 responden 12 60 60 
13 responden 13 50 80 
14 responden 14 30 60 
15 responden 15 60 80 
16 responden 16 40 70 
17 responden 17 40 70 
18 responden 18 60 80 
19 responden 19 40 80 
20 responden 20 40 80 
21 responden 21 30 60 
22 responden 22 50 80 
23 responden 23 40 75 
24 responden 24 50 80 
25 responden 25 40 90 
26 responden 26 30 60 
27 responden 27 50 70 
28 responden 28 60 90 







Pretest x^2 Post Test x^2 
1 responden 1 30 900 50 2500 
2 responden 2 50 2500 80 6400 
3 responden 3 40 1600 50 2500 
4 responden 4 30 900 70 4900 
5 responden 5 30 900 70 4900 
6 responden 6 50 2500 70 4900 
7 responden 7 20 400 50 2500 
8 responden 8 60 3600 80 6400 
9 responden 9 50 2500 60 3600 
10 responden 10 40 1600 60 3600 
11 responden 11 40 1600 60 3600 
12 responden 12 60 3600 60 3600 
13 responden 13 50 2500 80 6400 
14 responden 14 30 900 60 3600 
15 responden 15 60 3600 80 6400 
16 responden 16 40 1600 70 4900 
17 responden 17 40 1600 70 4900 
18 responden 18 60 3600 80 6400 
19 responden 19 40 1600 80 6400 
20 responden 20 40 1600 80 6400 
21 responden 21 30 900 60 3600 
22 responden 22 50 2500 80 6400 
23 responden 23 40 1600 75 5625 
24 responden 24 50 2500 80 6400 
25 responden 25 40 1600 90 8100 
26 responden 26 30 900 60 3600 
27 responden 27 50 2500 70 4900 
28 responden 28 60 3600 90 8100 






Mencari Rata-rata Pre-Test      




    
  
 =  43,21 
Mencari Rata-rata Post-Test      




    
  
 =  70,17 
Mencari Standar Deviasi Pre-Test       







       √
      
     
  
  
   
                                                             √
      –        
  
 
       √
        
  
 
                                                                     
           
Mencari Standar Deviasi Post-Test       







       √
       
      
  
  
                                                         
                                                             √
       –        
  
                                                           
                                                              √
         
  
 
          
           
Mencari Standar Deviasi Gabungan     
    √
     




     √
                 
 
 
     √
               
 
  
     √
       
 
 
     √         
               58,28 
Mencari Effect Size 
     
     
 
 
       
           
     
 
       
     
     
 





 Lampiran 15 
ANALISIS PERHITUNGAN EFFECT SIZE SEMESTER IV 
No Nama Hasil Pretest Hasil Posttest 
1 Responden 1 45 50 
2 Responden 2 30 55 
3 Responden 3 70 90 
4 Responden 4 30 80 
5 Responden 5 50 95 
6 Responden 6 15 45 
7 Responden 7 20 80 
8 Responden 8 60 60 
9 Responden 9 35 45 
10 Responden 10 15 45 
11 Responden 11 50 85 
12 Responden 12 30 45 
13 Responden 13 30 40 
14 Responden 14 20 45 
15 Responden 15 35 100 
16 Responden 16 65 45 
17 Responden 17 35 75 
18 Responden 18 20 55 
19 Responden 19 15 30 
20 Responden 20 20 70 
21 Responden 21 20 75 
22 Responden 22 45 100 
23 Responden 23 60 60 
24 Responden 24 20 45 
25 Responden 25 20 75 
26 Responden 26 35 40 
27 Responden 27 35 75 
28 Responden 28 30 55 
29 Responden 29 35 80 
30 Responden 30 20 60 






Nilai Pretest Nilai Posttest 
   ^2    ^2 
1 Responden 1 45 2025 50 2500 
2 Responden 2 30 900 55 3025 
3 Responden 3 70 4900 90 8100 
4 Responden 4 30 900 80 6400 
5 Responden 5 50 2500 95 9025 
6 Responden 6 15 225 45 2025 
7 Responden 7 20 400 80 6400 
8 Responden 8 60 3600 60 3600 
9 Responden 9 35 1225 45 2025 
10 Responden 10 15 225 45 2025 
11 Responden 11 50 2500 85 7225 
12 Responden 12 30 900 45 2025 
13 Responden 13 30 900 40 1600 
14 Responden 14 20 400 45 2025 
15 Responden 15 35 1225 100 10000 
16 Responden 16 65 4225 45 2025 
17 Responden 17 35 1225 75 5625 
18 Responden 18 20 400 55 3025 
19 Responden 19 15 225 30 900 
20 Responden 20 20 400 70 4900 
21 Responden 21 20 400 75 5625 
22 Responden 22 45 2025 100 10000 
23 Responden 23 60 3600 60 3600 
24 Responden 24 20 400 45 2025 
25 Responden 25 20 400 75 5625 
26 Responden 26 35 1225 40 1600 
27 Responden 27 35 1225 75 5625 
28 Responden 28 30 900 55 3025 
29 Responden 29 35 1225 80 6400 
30 Responden 30 20 400 60 3600 






Mencari Rata-rata Pre-Test      




    
  
 =  33,67 
Mencari Rata-rata Post-Test      




    
  
 =  63,3 
Mencari Standar Deviasi Pre-Test       







       √
      
     
  
  
   
                                                             √
           
  
 
       √
     
  
 
                                                                    
           
Mencari Standar Deviasi Post-Test       







       √
       
      
  
  
                                                         
                                                             √
       –        
  
                                                           
                                                              √
         
  
 
          
           
Mencari Standar Deviasi Gabungan     
    √
     




     √
                 
 
 
     √
               
 
  
     √
       
 
 
              
               52,74 
Mencari Effect Size 
     
     
 
 
       
          
     
 
       
     
     
 



















 Lampiran 39 
Dokumentasi 
 
 
 
  
 
 
 
  
 
 
 
